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Viaggia nel passato ed esplora il futuro. Combatti mostri, costruisci villaggi, inventa armi, 
crea nuovi congegni. Gioca a golf e scatta anche delle foto per ispirare nuove invenzioni. 
Ma soprattutto, salva il mondo. Dark Chronicle, non c'è avventura più grande. 
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I” egaLOMAMIA 


Ebbene sì, finalmente ce l'ho fatta! A fare cosa, vi doman- 
derete voi? A completare il restyling della rivista, ora anco- 
ra più bella di sempre? A ristrutturare graficamente e con- po 
cettualmente TGM Online, come dovreste aver notato 
in questi giorni? Sì e no, vi risponderei: la verità è che 
finalmente ho realizzato un progetto che lambiva 
nelle mie più remote zone neurali, ovvero l'Editoriale su 
due facciate! D'altronde, se il titolo di questo mese è Mega- 
lomania, un motivo ci dovrà pur essere, no? 
Bando ai falsi pudori, dunque, e abbasso le consuetudini: di cose da scrivere ogni mese ne ho dav- 
vero tante, e sono il primo a riconoscere che ultimamente le mie produzioni vi costringevano a let- 
ture accompagnate da lente d'ingrandimento. Le soluzioni erano due: la prima, scontata, consi- 
steva nel ridurre il numero di caratteri scritti; la seconda, controtendenza, è quella che state spe- 
rimentando adesso. Lo stesso numero di caratteri cui siete stati abituati, suddivisi però 
su due comode e pregiate facciate, da consultare anche senza l'ausilio di apparati visi- 
vi. Già m’immagino le frecciatine che mi arriveranno dai miei colleghi delle altre testa- 
È) teai nostri prossimi incontri, ma d'altronde è forse colpa mia se ogni volta mi ritro- 
vo con così tanti concetti da esprimere mentre altri al massimo riescono a produrre 
dei commentari dell'indice? 


“ 
ME 
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Bene, scherzi a parte, rotti gli indugi e calata la maschera, entriamo nel vivo di que- 
sto Editoriale e soffermiamoci, come d'obbligo sulla rinnovata veste grafica. La consuetudine vuo- 
le che periodicamente qualsiasi testata aggiorni il suo aspetto esteriore per non annoiare i letto- 
ri e far vedere che non si riposa certo sugli allori! Negare che dietro la scelta del restyling di TEM 
non vi siano state anche queste due componenti sarebbe ipocrita, ma credetemi quando vi dico 
che il principale criterio cui mi sono ispirato è stato quella della funzionalità e dell'estetica, Cre- 
scendo, professionalmente oltre che anagraficamente, mi sono accorto che molto si pote- 
va fare per migliorare la mia amata estensione cartacea in numerosi suoi aspetti. Da 
un lato ho voluto un approccio più chiaro, leggero, in modo da non appesanti- 
re il lettore con tinte ormai giudicate da me troppo scure; dall'altro, ho volu- 
to ben guardarmi dal fare diventare The Games Machine la classica rivista 
mass-market a fondo bianco. Il risultato lo avete sotto i vostri occhi e spero che 
piaccia a voi così come è piaciuto a me mentre lo ideavo insieme ai grafici, cui 
vanno tutti i miei complimenti. Se il tema dominante della vecchia impostazione era il metallo, 
con le placche, le rivettature e le fosche tinte che ci hanno contraddistinto, ora il materiale cui 
mi sono ispirato è stato il vetro, con le sue trasparenze, i riflessi, e le colorazioni più luminose. 
Ma il rinnovamento, come specificavo sopra, è stato anche funzionale, volto ad agevolare la leg- 
gibilità di qualsiasi sezione della rivista. 
| risultati ottenuti sono secondo me ottimi e spero che condividerete anche voi questo entusia- 
smo. Mi permetto solo di segnalarvi che nelle recensioni abbiamo tolto il fattore Presentazione, 
ormai ritenuto superfluo, e introdotto il prezzo, col relativo rapporto in funzione della qualità fina- 
le del prodotto, cosa questa che ci è sembrata più importante da valutare. 
Anche la copertina, come vedete, ha subito dei cambiamenti, seppure meno marcati degli inter- 
ni: l'ampia superficie cromata nella quale immagino potrete specchiarvi 
in edicola, credo attirerà non poco la vostra attenzione. Curio- 
sa anche la trovata dei grafici dei capolettera eviden- 
ziati da un tassello nero: le speranza, comunque, 
è che in futuro non mi debba mai trovare 
a strillare in un'ipotetica copertina tito- 
li come Chrome, Unreal Tournament 
2004, Lionheart e Operation Flashpoint 
2, o mi toccherà cambiare mestiere. 


Siccome la teoria del "triangolo editoriale", una delle poche buo- 
ne trovate della mia vita, ve la siete sorbita fino alla nausea, capi- 
rete anche voi come avendo appena rivisto l'interfaccia grafica dei 
CD/DVD, qualche mese fa, e ora della rivista stessa, TEM Online non è che 
potesse starsene lì a guardare. Il risultato è stato un rinnovamento anche dell'intero sito, sia 
graficamente che funzionalmente, che mi auguro ottenga anch'esso positivi riscontri da parte 
vostra. | cambiamenti tecnici sono il passaggio a una risoluzione base di 1024 x 768, dato che 
nella vecchia finestra a 800 x 600 non era possibile contenere tutte le informazioni che, ora, 
vogliamo portare su un livello di lettura superiore, in modo che sin dalla homepage si possa domi- 
nare il sito con un solo colpo d'occhio. TGMO passa da una struttura scalare a una fissa, cosa 
questa che ci permetterà di creare una grafica senz'altro più d'impatto: l'appesantimento 
dovrebbe essere minimo e sono sicuro che le vostre pupille vi ringrazieranno di fronte a tanta 
bellezza (esagero, lo so, ma ormai sono preda dell'euforia paradossa). 

Strutturalmente abbiamo tagliato i famosi rami secchi, ristrutturato la vecchia Premium, ora deno- 
minata Silver Club, entro cui troverete una serie di servizi aggiuntivi (come sempre disponibi- 
li per i possessori della versione CD/DVD della rivista) tra i quali spicca la Chat Ufficiale di TGM. 
Insomma, se i tempi di reazione del Forum vi paiono troppo lunghi, ora avete a vostra disposi- 
zione un altro strumento di comunicazione. 

Per il resto, numerosi sono i dettagli di TEM Online che abbiamo rivisto e non basterebbero quat- 
tro pagine di redazionale per spiegarveli: lascio a voi il piacere di navigare per le varie sezioni 
e scoprirli tutti. 


Parlando di TGM Online, è ben breve il passo che porta dal nostro sito sempre più popolato (si 
parla di aggiungere una terza macchina per gestire il traffico quotidiano di accessi) alla sua magni- 
fica comunità. 

In occasione dell'ultima edizione dello SMAU, abbiamo deciso di ripetere l'esperimento della 
cena per gli utenti del Forum. Il risultato è stato un numero di persone quasi cinque volte supe- 
riore all'anno scorso, con degli eroi giunti anche in treno e in aereo dall'altra parte dell'Italia 
pur di esserci; ricondurre però la cena a un mero calcolo numerico sarebbe riduttivo, per cui 
vorrei spendere due parole per descrivere |a felicità e l'orgoglio di tutti noi per quello che sia- 
mo riusciti a creare in soli due anni. Vedere oltre sessanta persone stare insieme come se si cono- 
scessero da sempre, unite e affiatate, è qualcosa che (uso la solita frase fatta) ripaga di qual- 
siasi fatica. Non ho ancora figli, ma posso candidamente affermare di aver guardato in questi 
giorni a TGM Online come a un mio erede che, dopo i primi passi, sta crescendo a vista d'oc- 
chio in un modo che neanche il più ottimista dei genitori potrebbe sognare. 

Nel Forum, nei giorni immediatamente successivi la cena, ho letto dei commenti entusiasti di 
coloro che vi hanno partecipato e che ci hanno ringraziato per i bei momenti che abbiamo fat- 
to loro passare. Non posso che rispondere che noi tutti dello staff di TGM ricambiamo questi 
sentimenti e ringraziamo voi per averci regalato una serata come quella appena strascorsa. L'ap- 
puntamento, ovviamente, è già fissato per l'anno prossimo (e comunque nulla nega che non si 
possa organizzare qualche tappa intermedia di avvicinamento). 


L'editoriale del mese scorso ha suscitato molte risposte da parte vostra, segno che la temati- 
ca trattata ha stuzzicato il vostro immaginario e, soprattutto, segno che alcuni di voi si riconoscono 
nei concetti da me espressi. Ammetto che nella mia scaletta mentale 
mi immaginavo di dedicare un approfondimento a questo tema nel- 
l'editoriale che sto scrivendo, ma il conteggio dei caratteri 
scritti mi suggerisce che è meglio rimandare la discussione. 
Dal canto mio, non posso che ringraziarvi per avermi segui- 
to fin qui e anticiparvi che il mese prossimo discuteremo di 
una nuova forma di "megalomania", quella dell’uomo tec- 
nologico. 
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Ecco a voi, brevemente riassunte, le poche informazioni necessarie 
alla piena comprensione del metodo da noi utilizzato del giudizio 
dei giochi recensiti. 


Questi sono i tre bollini di qualità che vengono attributi ai giochi 
più meritevoli 

Lo Star Player è per quei titoli che raggiungono una votazione di 
almeno 80 punti, il Top Score per quelli che invece arrivano ai 90 
punti, o li superano. Il Best Buy îndica invece quel prodotto del 
quale TGM si sente di raccomandare l'acquisto ai propri lettori. 
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si riferisce al rapporto tra la 
qualità del gioco e il prezzo 
dello stesso, valutandone in 

definitiva la convenienza. 


esprime un giudizio di merî- 
to sull'aspetto grafico del 
gioco, tale giudizio tiene an- 
che conto della tecnica di 
programmazione (scrolling, 
velocità, fluidità...) 


indica una valutazione com- 
prensiva di ogni componen: 
te sonora inclusa nel gioco. 


sintetizza l'effettivo livello 
di gradimento riscontrato 
durante la recensione. 


rappresenta una 
valutazione sulla presunta 
durata dell'interesse 
suscitato nell'utente da 
parte del gioco recensito. 


È l'emozione del primo im- 
patto, la scintilla inspiega- 
bile che scocca tra voi e il 
gioco, quel qualcosa che 
vi tiene incollati al monitor 
senza sapere perché. 


PCco-nom PlayStation. 


Dra la tua visione di gioco 
trollo completo di ogni giocatore in 
di quello con la palla. Inventa passaggi 
canti e sfrutta ogni spazio per superare l'opposizione. 


o e 601 grandi campioni sanno che 
saper giocare anche senza palla è fondamentale. Smarcati e 
scombussola la posizione dei difensori. Potrai ricevere la palla 
Killer per creare il panico totale. 


Fontaatica ricezione DIT Tne Sal". Invadi la spazio e poi 
. Con il controllo Off The Ball” ogni centimetro di 
terreno sarà una conquista. Ti strattoneranno, ti spingeranno, 
ma se resisterai ogni azione sarà perfetta e micidiale 


difendil 


www.fifafootball2004.it 


vii 1000010010 FIFA Football 2004 sorprende anche nella 
gestione della squadra. Puoi cambiare le tattiche e selezionare | 
giocatori in tempo reale, creare | tuoi colpi decisivi con un solo 
testo grazie al Set Piece Play Execution. È un gioca di calcio 
totalmente nuovo. 


Numa Modalita Cavie Diventa manager e domina il campionato, 
Ci sono le squadre minori, gli stadi principali, le promazioni e le 
retrocessioni. Guida | tuol giocatori verso la vittoria. La tua 
formazione entrerà nella storia. 


Incredi 


ll Tonin Aspettati di più da FIFA Football 2004 
grazie al Football Fusion. Puoi importare od esportare squadre e 
risultati da Total Club Manager 2004 a FIFA Football 2004. E 
viceversa. Puoi giocare in tempo reale anche con una squadra 
non presente in FIFA Football 2004 


I veri campioni sanno giocare 
anche senza palla. 


| grandi giocatori sanno che è quello che fanno senza palla che li rende campioni. 

Un attaccante di livello mondiale deve essere un maestro della corsa senza palla, se vuole 
spiazzare la difesa ed effettuare passaggi assassini. Deve combattere 

per ogni centimetro di campo, scartare i difensori, guadagnare terreno. 

Un gran difensore invece deve marcare stretto l'avversario che ha la palla e rilanciare un 
compagno di squadra che scatta. Ogni azione ed ogni contrasto sono fondamentali. 


Crea azioni perfette con il controllo di palla orFF.TREBALE 


It's in the game» 


DE ONE 


La rivista che avete tra le mani è stata rinnovata graficamente da cima a fondo: 
poteva forse il sito essere da meno? Scoprite insieme a noi le novità che vi aspetta 


no tra le pagine di TEM Online! 


on vi siete ancora ripresi dallo stupore e 
dalla meraviglia di fronte alla nuova grafi- 
ca di The Games Machine? Aspettate di 
andare su TGM Online, allora! | cambiamenti 
apportati al vostro sito preferito, in particolar 
modo alla sua home page, sono talmente tanti e 
tali che non è possibile descriverlì tutti in questo 
poco spazio. Mi limiterò all'essenziale, lasciando a 
Voi il piacere di sfogliare le pagine nuove di pacca 
che potrete trovare online, al solito indirizzo! 
Cominciamo proprio dalla home page, che sì pre- 
senta con una struttura radicalmente diversa 
rispetto al passato: il menu di sinistra (sempre 
flottante. Ne dubitavate?), contenente l'elenco 
delle sezioni del sito, include al suo interno le 
voci della TGM Silver Club, ex Area Premium 
che viene così a godere di una visibilità di 
prim'ordine. Non vi anticipo nulla sui suoi conte 
nuti, dato che se ne occuperà il Raffo nelle pagi 
ne che seguono 
L'editoriale viene ridimensionato (ma non 
troppo, come potrete constatare di persona: 
magie della programmazione web avanzata...) 
per lasciar spazio a una serie di spotlight che 
si spostano al centro dello schermo, abbando- 


cambiamento davvero important 


PINA] 


ONLINE 


inte emblematica: in alto, il "vecchio' 
logo di TGM Online, che ci ha accompagnato in questi 
due anni... In basso, il nuovo punto di riferimento per la 
comunità videoludica ital 


Immagine decisai 


DOPPIO SONDAGGIONE 


Argomento decisamente spinoso, quello di 
Microsoft che ha det 


parte una piccola perc 
emersa in manier: 
d'accordo con la decisione di Mi 
chiudere le chat? 


sì 
No 
Non so 


Altro argomento caldo, che in futuro troverà 
icuramente spazio in uno degli editoriali di 

TGM Online, è la difficoltà dei videogiochi 

di oggi rispetto a quelli meno recenti, 

PC che in sala giochi, Insomma, i videoga 

me, nel 2003, rispetto al passato, sono: 


Più facili 
Più difficili 
Uguali 

Non saprei. 


nando la familiare colonna di destra. Sotto di 
loro, due ulteriori richiami a eventi, articoli o 
sezioni di particolare interesse per quel giorno. A 
seguire, il consueto elenco delle ultime novità 
pubblicate sul sito (i cosiddetti highlight"), 
siano esse news, opinioni, link, cheat o quant'al 
tro. Considerata la mole non indifferente di nuovi 
articoli che ogni giorno troveranno spazio su 


Ed ecco a voi, in tutto il suo splendore, la nuova home page di TGM Online! Stentate a riconoscerla, non è vero? Un 


come avete fatto fino a oggi! 


TGM ONLINE 


Wtoicoa 


yi 


tn orriciai CHAT 


cames AEDA 
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La sempre apprezzata sezione "In edicola", con la pre- 
sentazione dei contenuti dell'ultimo numero di TGM e di 
quello attualmente in lavorazione. Piccolo inciso: non fa- 
te caso alle scritte e ai testi di queste immagini: trattan- 
dosi di anteprime, sono solo "puramente indicativi"! 


in foicona 


La sezione download, come quasi tutto il resto del sito, 
ha beneficiato di un notevole restyling grafico, adottando 
il look "cattivo" della rivista. 


iena — Mi 


WWW.TGMONLINE.IT 


1 frequentatori abituali del forum Bar 
Sport si sono dati appuntamento nella 
capitale per una partita a calcetto di 
quelle toste... Ecco la prima immagine 
della squadra ufficiale del forum! A 
quando la sfida con la redazione? 


Agli inizi di settembre si è tenuta, in 
Germania, la manifestazione Dusmania 
5.0 (che non è il raduno dei fan del Du- 
spa), incontro tra programmatori indi- 
pendenti e non professionisti. Il 


nostro Chrys Piva ci ha ract TÀ 

tato come è andata in uno GIOCO FEDELTA 

speciale esclusivo per TOM 

Online! Heilà bella gente, con la nuova veste grafica di TGM e 
il rinnovato sito di TGM Online, abbiamo pensato di 


TGM Online, abbiamo anche creato una piccola —po' sulle molte, moltissime novità che 

area intitolata "Ultime novità", sopra il sondag- vi aspettano online, ma nel poco spa- MRI SEI 
gio, che contiene l'elenco degli ultimi aggiorna zio che rimane per questo articolo Settimana (altresì detto CotW), che da questo mese 
menti delle sezioni di maggior interesse per i let- non posso davvero non parlare del cambia completamente e prende il-nome!dl Gioco, 
tori: news, download, opinioni, soluzioni, ecc. mega raduno degli utenti del forum Fedeltà, In che cosa consiste? Beh, dal nome qualcu- 


no di voi potrebbe aver già capito di che si tratta... 
Per motivi di spazio vi rimandiamo alle pagine di TGM 
Online, ma vi basti sapere che potrete vincere ogni 
settimana fantastici giochi, il tutto senza rispondere 
ad alcuna domanda. | prodotti in palio questo mese 
sono; 


alli rin che si è tenuto in quel di Milano, in 
cccoli! Gli irriducibili dell'ormai leggendario raduno a 4 

SMAU 2003, che posano davanti l portone della redazza, | °©CASIONE dell'edizione 2003 di 
visitata di straforo all'una e mezzo del mattino... Le rate --—SMAU. Appuntamento in fiera, segui- 
dei matti! to da una memorabile cena a base di 


pasta e/o pizza (e tova- 
glioli...), fugace puntata 
in un bar del centro e 
via, verso la redazione, 
alla scoperta del “sacro 
luogo* nel quale prende 
corpo la rivista che 
avete tra le mani! Per 
l'occasione, il buon 
Silvestri e il Duspa si 
sono improwvisati ottimi 
ciceroni e hanno fatto 


XII 

Uno degli FPS più interes- 
santi e originali degli ultimi 
tempi, caratterizzato da una 
grafica stile fumetto e un 
gameplay avvincente. 
UbiSoft 


Un raduno dopo l'altro, quest'anno! Dopo Genova, 
ma prima di SMAU, ecco quello tenutosi a Bologna, 
con alcuni degli irriducibili del forum: distinguo 
Goku76, Bazooka00, Speedball, Alexia77... 


IN MEMORIAM 

Un gioco particolarissimo, un'av- 
ventura grafica fuori dai 

soliti schemi, un film int 
costato quattro anni di la) 
UbiSoft 


Il resto del sito è stato oggetto di un resty- 
ling puramente grafico, lasciando pressoché 
inalterate le sezioni che ormai conosciamo 
bene. In particolare, maggiore risalto verrà 
dato all'area download, nella quale i link più 


importanti beneficeranno di maggiori infor- THE SIMS DOUBLE 
mazioni (soprattutto per quanto riguarda i DELUXE 
demo), alla lista della spesa (con le date Li \ La più completa rac 
d'uscita dei giochi di prossima pubblicazione) e _—vedere la redazza a tutti i presenti! E L î colta degli episodi tar 
all'area Flash'n'Java, dedicata ai giochi online, poi autografi, foto ricordo, abbracci e ‘ gati Electronic Arts, 
che riscuotono sempre maggior successo. strette di mano, in un clima di amici- n contenente The 
Mi rendo conto che dovrei dilungarmi ancora un zia e goliardia che, per una volta lo 

voglio dire anch'io, tutti gli altri si The Sims 

sognano. Credetemi se vi dico che la Electronic Ai 

comunità di TGM Online continua a 

crescere, e non solo numericamente. RMINSATOITOS 

Per adesso è tutto! Ci si ribecca onli- REUILAIMILEZIO 

ne, mi raccomando! Un 

tra un gi 
Per i due 0 tre che non se ne fossero accorti, BESTIMERIETONT 


il 15 settembre scorso TGM Online ha com- 
piuto due anni, e per festeggiare vi abbiamo 
regalato la versione dimostrativa di Max Bla- 
ster, strepitoso clone di Bomberman con pro- 
tagonisti i vostri redattori preferiti! 


EA Sports 


WWW.TGEMONLINE.IT 


TEM OFAGIAL CHAT 
NBEST DOWNLOAD 
(C MACHINE 


Finalmente TGM Silver Club è una 


GIOCO ALLEGATO 
TAUSINT ZONE GAMES REDA WEB SÌ 


TGM BAZAR 


TANI SPESIAL FRIGE 
MOVIE MACHINI 


realtà! Ho cominciato a lavorare a questo 
progetto il giorno stesso in cui sono stato nominato responsabile dell'Area Premium, 
quindi circa un anno fa. TGM Silver Club prende il posto dell'Area Premium, 
mantenendone sia le modalità d'accesso (quindi mediante i supporti ottici allegati a 
TGM), sia la volontà di fornire agli utenti di TGM in versione Silver Disk o Silver DVD 
qualcosa în più. Tuttavia TGM Silver Club vuole rappresentare un punto di svolta rispetto 
all'Area Premium, per questo è cambiato il nome e per questo le varie aree del "Club" 
sono si li direttamente dalla home page di TGM Online. TGM Silver Club è in 
sostanza un luogo ricco di sezioni utili al navigatore più esigente (di mese in me- 


La sezione "Special Price" rappresenta una delle occasi 


lettori di usufruire di uno sconto esclusivo. Proprio cos 


COOLER MASTER JET 7 


È un dissipatore dal design 
estremamente ricercato, 
prodotto pensando a chi 

; Possiede un PC overclokkato 

Drako.it e che quindi ha bisogno di 

tenere sempre sotto controllo i 
componenti interni del proprio PC... quin- 

di figuratevi quanto potete strare tranquilli 

se il vostro personal computer non è "elabo- 

rato", Nonostante la sua notevole potenza, inoltre, il Jet 7 stupi- 

sce per il bassissimo coefficiente di rumorosità (anche a bassi 

regimi). Caratteristica interessante di questo dissipatore è che 
possiede un comodo regolatore di velocità (con mascherina in 
alluminio), che volendo è possibile installare sulla parte frontale 
del case... per la gioia di chi fa del modding la propria passione. 


Prezzo al pubblico: 50 Euro 
Prezzo solo per TGM Silver Club: 40 Euro 


SILVER CLUB 


VA 


E così, finalmente, anche TGM Online ha la sua chat, che nasce 
in considerazione dell'enorme successo riscontrato da quella 
"unofficial’ su mIRC. Abbiamo pensato di dare la possibilità a 
tutti, anche chi ha poca dimestichezza con i client IRC; di radu- 
narsi in chat per conoscersi e passare il tempo. TGM Official 
Chat è un programma che funziona sotto java e dà la possibilità 
ai suoi utenti di personalizzare in maniera notevole il proprio 
account. Potrete/dunque affiancare un piccolo avatar al vostro 
nick name, mettere a disposizione di tutti un'immagine di grandi 
dimensioni, possedere una lista di amici e di persone indesidera- 
te, mandare e-mail direttamente dalla chat, postare i messaggi e 
corredarli con smile animati... insomma godere di tutta una'serie 
di caratteristiche che solo le chat java possono offrire.Come.ho 
anticipato nel prologo, l'intenzione della chat ufficiale non è solo 
quella di creare una comunità di utenti, ma anche quella di per- 
mettere loro di conoscere meglio il mondo dei videogiochi e que- 
sto grazie all'organizzazione di eventi tematici rivolti a tutti i frui- 
tori di TGM Silver Club. Come è giusto che sia, sarà proprio il 
megadirettore Stefano Silvestri a inaugurare la "Campagna 
Eventi" mettendosi a disposizione dei lettori il giorno mercoledì 
12 novembre alle ore 20.00... non mancate! 
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più ghiotte per tutti i lettori di TGM. Si tratta di un'area in cui ogni mese vi proponiamo 
software e hardware di grande prestigio e indiscussa qualità a un prezzo speciale. l'acquisto avviene tramite un e-shop partner e dà la possibilità a voi 
Far parte della comunità di TGM significa anche benefi 
acquistare i prodotti migliori ai prezzi più bassi. Non lasciatevi scappare le prossime offerte! 


se ve ne citeremo alcune tra le tante, illustrandovi i con- 
tenuti esclusivi che conterranno... tutte sono comunque 
‘aggiornate costantemente), ma anche un vero e proprio circo- 
Il i Chat Ufficiale di TEM, gli utenti possono scambiare quattro 


insomma, un posto accogliente 
che brulica di persone, aggiornato costantemente caratterizzato da tantissime 
novità e iniziative. 


re di un “trattamento speciale” e poter 


ADSL F5 DI NGI.IT 


Per il terzo mese consecutivo, visto il notevole suc- 

cesso riscontrato, NGI propone l'offerta ADSL FS. 

Per chi si fosse perso i numeri passati di TGM, ADSL FS è l'unica con- 
nessione a banda larga studiata specificatamente per il gioco online 
che permette un ping incredibilmente basso anche nei server più affol- 
lati, oltre che una notevole velocità in download e upload; queste carat- 
teristiche rendono ADSL FS un vero mostro di velocità e affidabilità... 


tanto per fare un esempio, FS in modalità FAST permette di avere 
tempi di risposta di 15-30 ms quando una normale connessione ADSL 
si attesta su tempi di 60-80 ms. 
ADSL FS è l'ideale anche per chi ha la necessità (0 
la volontà) di ospitare partite tra amici: mette infatti 
seemabs. # disposizione ben 256 Kbps per l'upload, garan- 
tendo a tutti ping di tutto rispetto; non per niente 
ADSL FS è stata consigliata da Microsoft per il servizio Xbox Live! 
L'offerta di NGI.it consiste nell'eliminare completamente i costi obbli- 
gatori di attivazione al servizio, che ammontano a 94,20 Euro, uno 
sconto davvero notevole insomma! 


WWW.TGMONLINE.IT 


Quest'area dà la possibilità a tutti i provetti artisti multimediali e a 

tutti i programmatori in erba di mettersi in mostra e proporre al giudi- 
zio del pubblico i propri lavori. Il progetto più votato trai. programmi e 
tra le.immagini verrà citato in quest'area; dove potrebbe essere notato 
da qualche talent scout lettore di TGM. Fatevi sotto dunque, la Talent 
Zone sta aspettando le vostre piccole e grandi creazioni... buon lavoro! 


IL UMCITORE |. 
DI QUESTO MESE È 


Nel mare magnum di recensioni che spedite 
tutti i mesi, sceglierne una migliore delle altre 
è compito sempre più arduo. A volte si premia 
l'idea, a volte la capacità di condensare nei 
2000 (pochi!) caratteri disponibili il maggior 
numero di informazioni sul gioco, a volte - 
come in questo caso - la capacità di scrivere 
semplicemente un buon pezzo. È questa la motivazione con la quale il 
nostro SS ha deciso, questo mese, di premiare la recensione inviataci dal 
lettore di Catania Carmelo Scalia, che si porterà a casa uno splendido 
volantino Blue Lightning Racing Wheel della Speed Link, compatibile PC, 
XBOX e PS2, oltre a una copia di Ford Racing Evolution, il nuovo gioco di 
guida di Empire Interactive, l'ideale per collaudare il nuovo hardware! 


”o= 


TOM CLANCY'S GHOST RECON 


Di Carmelo Scalia 


Gioco che vince non si cambia e considerato il | 
successo della serie Rainbow Six, tratta dai best | 
seller di Tom Clancy, UbiSoft ha deciso di intro- 
durre nella sua collana di prodotti il degno com- 
pletamento della apprezzatissima serie del 1999. 
Stimato concorrente e rivale dei vari Medal of 

Honor e Soldier of Fortune 2, Ghost Recon si inserisce, prepotente, nelle 
fila degli FPS strategici, nei quali il giocatore oltre ad essere abituato all'i- 


COME ACCEDERE 


Inserire UNA VOLTA SOLA uno dei nuovi CD che 
avete tra le mani, cliccare sul bottone Premium che 
trovate nella schermata principale dell'interfaccia 
(che si lancia aprendo il file AVVIO.EXE, per chi 


avesse disabilitato l'autoplay di Windows), e 
cliccare sul pulsante "Sì, voglio accedere 
all'area Premium!* (ricordatevi di essere connessi 
alla rete, altrimenti nisba... Così facendo, il server 
di TGM Onlineimposterà un cookie - del tutto inno- 
cuo, non preoccupatevi - sul vostro computer, che 


ONTEST OF 


A partire da questo mese, il Contest Of The Month si sposta nel 
TGM Silver Club. È stata una scelta difficile da prendere, ma 
alla fine abbiamo considerato che questo era il posto 
migliore per far vivere questa iniziativa Î 
Il premio per chi proporrà la recensione più "illuminante* di 
Syberia è assolutamente indispensabile per ogni ì 
videogiocatore che si rispetti. Stiamo parlando dell 
top della gamma Plantronics (società produttrice 
di cutfie ad altissime prestazioni) e cioè del model- 
lo DSP 500. Queste cuffie non solo posseggono un 
design raffinato, ma sono studiate per essere indossa- 
te per lunghi periodi di tempo senza infastidire chi le porta 
. Come vi ho detto, diff i 
P) PLANTRONICS’ cimento roveretesu —“ 
mercato cuffie stereo dotate di mi- 
crofono più perforanti di queste. Vi 
basti sapere che posseggono due 
altoparianti da 40mm con risposta 
dinamica ai toni bassi e un 
microfono digitalmente potenziato 
a cancellazione di rumore, che è in 
grado di migliorare sensibilmente 
la precisione del riconoscimento 
vocale. A questo aggiungete i 
comandi digitali in linea per il con- 
trollo del volume e la disabilitazio- 
ne del microfono e avrete un 
quadro completo dî questo piccolo gioiellino tecnologico. Questo splendido 
premio, che ha un valore indicativo di 150 €, potrebbe diventare vostro con 
una semplice recensione. Accedete al TGM Silver Club e tentate la fortuna! 
Troverete le modalità di partecipazione su Tgm Online. 


dea di sparare per annientare i suoi nemici 
deve essere altrettanto pronto a riflettere 
prima di premere il grilletto, per evitare di 
farsi individuare dai nemici, 0 comprometter- 
si durante lo svolgimento della missione. 
Giocatissimo anche in Internet, si configura 
come il tipico successo per tutta quella fran- 
gia di giocatori che adorano lo scontro ma 
che non amano entrare in arene nelle quali, 
per uccidere un uomo, si ricorre ad armi 
futuristiche e futuribili. 

Questa volta i protagonisti dell'azione sono i 
membri di una squadra di elite della fanteria ameri- 
cana. Addestrati a combattere in ogni situazione, gli 
elementi della force sono pronti a partire in qualun- 
que momento, i primi ad entrare in una zona calda e 
gli ultimi ad uscirne, essendo in grado di svolgere il 
classico “lavoro sporco'. Ancora una volta sono pre- 
senti esperti fucilieri, tiratori scelti, artificieri, selezionabili durante il gioco, 
così da consentire al giocatore di coprire meglio ogni ruolo senza gravare 
eccessivamente sulla IA ed affidarsi completamente ad essa. 

Inutile dire che presenta una limitazione di età per i giocatori, poiché il 
prodotto, per la sua violenza, viene consigliato ad un pubblico maturo. 


[SONORO ego; 
x Tal 


per un mese intero (fino all'uscita del prossimo 
numero) vi permetterà di accedere liberamente e in 
qualsiasi momento all'area Premium, direttamente 
dalla home page di tgmonline.it, ma solo dal com- 
puter sul quale avete eseguito,la procedura fin qui 
descritta, e utilizzando Microsoft Internet Explorer. 


TGM SILVER CLUB 


LS 


SILVER ZONE 


Davide iBSo* Tsfni 


SILVER DISC VOL. 173 - 174 - SILVER DVD VOL. 9 
Questo mese cominciamo in modo un po' diverso dal soit, il che significa che i saluti e i ringraziamenti 


vengono prima. Un grazie di cuore a Simone e Mauro, i nostri grafici. Che fossero bravi si sapeva, ma che fossero così bravi non. 


tre il terzo posto è occupato dall'accoppiata Empires e Space Colony. E vo, quale 


AVVERTENZE: 


L'interfaccia gra- 
fica è stata realizzata 
a una risoluzione di 1024 x 768 a 16 
milioni di colori. Nel caso abbiate riso- 
luzioni differenti si adatterà in maniera 
automatica al vostro desktop in un 
range che va dalla 800 x 600 alla 1280 x 
1024. Qualora abbiate la necessità di 
cambiare la profondità di colore, clic- 
cate sul bottone Avvio (Start), quindi su 
Impostazioni, Pannello di Controllo, 
Schermo, Impostazioni e, infine, inseri- 
te il parametro "16.8 milioni di colori (24 
bit)" nella sezione Colori 


| CD allegati alla rivista The Games 
Machine possono essere passibili di 
difetti di fabbricazione. | casi tipici che 
si riscontrano sono la mancanza di file 
all'interno di alcune directory, oppure il 
lettore CD che legge con estrema fati- 
ca il Compact Disc (o che non lo legge 
del tutto). In tal caso sarà sufficiente 
spedire il CD in busta chiusa all'atten- 
zione di Ellis Bonazzi, The Games 
Machine, Xenia Edizioni, v. Carducci 
31, 20123 Milano, allegando una lettera 
nella quale vengano spiegati i malfun- 
zionamenti riscontrati. | tempi di sosti- 
tuzione variano dalle poche settimane 
a due mesi al massimo, dipendente- 
mente dalla velocità delle Poste. 


Wl Silver Disk prevede l'auto-play auto- 
matico dell'interfaccia | grafica. 
Qualora si volesse evitare che ciò 
accada, si può disabilitare tale funzio- 
ne temporaneamente o permanente- 
mente. Nel primo caso sarà sufficiente 
tenere premuto iltasto SHIFT allinseri- 
mento del CD nel lettore, mentre nel 
secondo basterà cliccare col tasto 
destro del mouse sull'icona Gestione 
Risorse presente nel desktop: in segui- 
to, cliccare su Proprietà, Gestione 
Periferiche, selezionare la. voce 
CDROM, evidenziare quello che si ha 
installato sul proprio PC e infine clicca- 
re su Proprietà, Impostazioni e disabili. 
tare il check-box "Notifica inserimento 
automatico". 

Cliccando su OK e riavviando il compu- 
teril gioco è fatto. 


preferite? Fatecelo sapere sul forum... 7) id 


> Commandos 3. 
Destination Berlin 


I corpi speciali della Seconda Guerra Mondiale torna- 
no in azione, più cattivi e spietati che mai. 
Pyro Studio ci hanno abituato proprio bene con i due precedenti capi- 
toli della saga di Commandos ed è inutile negare che l'attesa per que- 
sta loro nuova creatura si sia fatta veramente spasmodica (la troverete sviscerata in ogni suo aspetto proprio su 
questo numero). Ora, però, occupiamoci del demo che troverete all'interno della directory \Demo\Commandos del 
2 volume 09. A differenza di molti altri titoli che "costringono' a raccoglie- 
: Strategico in tempo reale È re risorse e cose del genere, C3 vi metterà semplicemente al comando di 
| un ristretto manipolo di eroi, ognuno caratterizzato da abilità e "debolez- 
ze" uniche. Prima di cominciare a giocare, è d'obbligo provare il tutorial, 
i chevi insegnerà a controllare la telecamera, a spostare i vostri uomini e 
= a utilizzare le loro capacità. L'interfaccia grafica risulta molto immediata: 
nella parte bassa potrete vedere l'inventario del personaggio attualmente selezionato, mentre a sinistra troverà 
posto un'immagine tridimensionale del suo volto, che indicherà lo stato di salute del vostro alter ego. Il sistema 
di controllo permette di manovrare i vostri uomini con il solo ausilio del mouse (i più smaliziati potranno utilizzare 
anche la tastiera) e sfrutta uno schema abbastanza classico: a seconda del luogo dove posizionerete il puntatore 
potrete compiere azioni diverse. Per poter giocare con Commandos 3 avrete bisogno di un Pentium a 600 MHz, 
64 MB di RAM e una scheda grafica con almeno 16 MB di memoria video. 


Per la buona riuscita della missione è 
fondamentale che impariate a utilizzare li 
bilità speciali dei vostri uomini. 


SITO: www.eidosinteractive.com/ 
gss/legacy/commandos3/ 


Dr4 


Spazio, ultima frontiera... del divertimento! 


manti dei tamagotchi, fatevi avanti senza timore alcuno! | 
ragazzi della FireFly Studios hanno messo infatti a disposizio- 
ne un simpaticissimo gestionale, che risponde al nome di Space 
Colony e che potrete trovare all'interno dell'omonima directory del 
volume 174 (Demo\Space Colony per il DVD). Il demo di SC dà la 
possibilità di affrontare alcune missioni presenti nel gioco com- 
pleto e si divide in due "macroaree". Nella prima, verrete istruiti ©@1 
sulla meccanica che è alla base di questo titolo, mentre nella —#2! vesti lavoratori non caschino dal sonno e non 
puzzino eccessivamente... 
«“q seconda dovrete mettere in 
| pratica quanto appreso in precedenza. Fondamentalmente, il vostro scopo 
| sarà quello di gestire il personale di una non meglio precisata colonia spa- 
Î ziale, cercando di far filare tutto liscio come l'olio. Ogni personaggio è carat- 
— terizzato infatti da un certo numero di parametri (igiene personale, sonno, 
fame, svago e via di questo passo) che determinano il suo comportamento. 
Vi accorgete che c'è qualcuno troppo assonnato per lavorare? Create un letto 
e speditelo a riposare. C'è la colonia che è conciata peggio della scrivania 
del Raffo? Piazzate una "zona pulizie" e affidatela a un vostro lavoratore. 
Insomma, dovrete cercare sempre di coordinare tutti i personaggi a video, 
stando attenti alle eventuali risse che potrebbero scaturire da "piccole" 
incomprensioni. | requisiti minimi prevedono un Pentium 2 a 500 MHz, 64 
MB di RAM e una scheda grafica accelerata con 16 MB di memoria video. 


È <3 Chaos Legion 


Capcom ci regala un'ora di massacro totale e indiscriminato: sguainate le spade! 


a buon utente PC quale sono, ho sempre invidiato alle varie console giochi come Devil May Cry (il 
D primo, quello bello). Ora, grazie a Capcom, anche i nostri personal computer casalinghi possono 
contare su un valido esponente di questa categoria. II dimostrativo contenuto all'interno della directory 
\Chaos Legion del volume 174 (Demo\Chaos Legion per il DVD) vi permetterà infatti di provare l'ultima 
fatica della casa del Sol Levante. Chaos Legion vanta uno schema di gioco molto semplice e immedia- 
to, che può essere tradotto con due semplici parole: massacro indiscriminato. Non lasciatevi spaventare 
dalla prima finestra dell'installazione (basta cliccare sulla voce OK), visto che il demo è interamente in 
italiano. Una volta terminata la copia dei file e lanciato il gioco, date un'occhiata alle opzioni, che per- 
mettono di configurare i comandi e impostare le opzioni audio e video. Il sistema di controllo sfrutta i 
tasti cursore per spostare il personaggio e le lettere S, F ed E per saltare, attaccare e "agganciare" un 
nemico. Ogni volta che potrete compiere qualche nuova evoluzione, l’azione di gioco verrà interrotta e 
comparirà una schermata che vi illustrerà come mettere in pratica le “nuove abilità. | requisiti minimi di siste- 


ma prevedo- 
no l’impiego 
di un proces- 
sore a 500 
MHz, accompagnato da 64 MB di RAM e da una sche- 
da grafica che abbia almeno 16 MB di memoria. 
Caldamente consigliati 128 MB di RAM e un processo- 
re a 1 GHz. 


europe.com/chaoslegion 


Na f i) Eliminare i nemici più grossi non sarà sempre facile. Anzi, 
3/22 me 


non lo sarà mai... 


È Conflict: Desert Storm 2 


Sparare, sparare e ancora sparare: avete altre idee per 
difendere la liberta? 


onflict: Desert Storm 2 è un 
Cc action game bellico ambientato in 
un Oriente che ricorda molto da vici- 
no la realtà irachena. Il corposo dimo: 
strativo contenuto nella cartella 
\Demo\Conflict Desert Storm 2 del 
volume 09 vi metterà al comando di 
una squadra composta da quattro 
uomini, che potrete impersonare a seconda delle vostre preferenze 
Troverete quindi il cecchino, l'assaltatore e così via, e starà a voi decidere 
come e quando impiegarli. Benché le cose dette sino a ora lascino pensare 
a un gioco macchinoso, CDS2 è veramente immediato. | vostri compagni di 
squadra potranno eseguire dei semplici ordini, che vanno dal fare fuoco a 
volontà (tasto F) al seguirvi (ALT + D), passando per altre cosucce più o 
meno utili che troverete nella schermata di configurazione (ESC/Edit 
Profiles/Keyboard Configuration). II sistema di controllo sfrutta i tasti W, A, 
S e D per muovere il vostro uomo (Q ed E permettono di sporgersi dagli 
angoli) e i pulsanti del mouse per sparare e per passare in modalità "prima 
persona". Una volta scelta la vostra fazione, dovrete portare a termine una 

serie di obiettivi (tasto F1 per con- 


cio Avenue inez persona ] sultari). Per poter giocare con 
AVER: Assente CDS2 avrete bisogno di un proces- 


i -gothamgames.com/ sore a 600 MHz, 128 MB di RAM 
È e una scheda video con almeno 16 
‘games/conflict2 


] MB di memoria. 


È € Madden NFL 2004 


Quattro tentativi per coprire dieci yard. Vi sembrano 
pochi? Avete ragione... 


S e non vivete di solo pallone e vi piacciono schemi, corse, lanci e 
compagnia bella, molto probabilmente il football americano è lo 
sport che fa per voi. All'interno della directory \Madden NLF 2004 del 
volume 173 (Demo\Madden NFL 2004 per la versione DVD) potrete tro- 
vare la versione dimostrativa dell'ultima fatica targata EA Sports. Come 
al solito, il gioco lascia veramente senza fiato sotto ogni aspetto... prati- 
camente perfetto. Il demo dà la possibilità di prendere parte a una parti- 
ta amichevole, che metterà di fronte due tra le più forti squadre della 
NFL. Prima di ogni azione, a seconda che giochiate in attacco o in dife- 


sa, dovrete scegliere uno schema da utilizzare, Nel primo caso, tenete 


= presente che le azioni contraddistinte da 
una riga bianca sono quelle "di corsa*, 
dove il vostro giocatore prende la palla e 
si lancia verso la end zone avversaria. 
J quelle contrassegnate da una 0 più linee 
gialle, invece, sono le azioni "di 
lancio", dove i vostri ricevitori 
dovranno preoccuparsi di raccoglie- 
re il vostro tiro prima che tocchi 
terra. | requisiti minimi per giocare 
con Madden NFL 2004 parlano di 
un processore a 700 MHz, 128 
MB di RAM e una scheda video 
con almeno 16 MB di memoria. 


— pamosfnaddonz004 


SILVER ZONER? 


SÈ Empires - Dawn of the Modern World 


L'alba di un nuovo mondo si prepara a sorgere... e voi, siete pronti a conquistare tutto? 


enché non possa certo considerarmi un appassionato di RTS, devo confessarvi che questo Empires è riuscito 
Bis a conquistarmi, e sono pronto a scommettere che ci riuscirà anche con voi... Terminata l'installa- 
zione del dimostrativo (si trova nella directory \Demo\Empires del DVD), potrete decidere se affrontare una parti- 
ta in single player oppure se sfidare un altro essere umano via LAN 0 Internet. Indipendentemente dalla scelta 
che farete, vi troverete di fronte a un gioco dannatamente immediato ma sufficientemente complesso per mette- 
re alla prova anche gli strateghi più scafati. Visto che tutto sommato vogliamo farvi divertire, ecco un paio di 
consigli su come allestire una città degna di questo nome senza impazzire troppo. Cominciate creando dei sem- 
plici cittadini, che dovranno raccogliere le tre risorse presenti (legno, oro e cibo). Il primo edificio da costruire è 
il magazzino (mettetelo in mezzo ai punti in cui raccogliete le risorse). Ora è il momento di concentrarsi sull’a- 
spetto militare: una caserma è l'ideale per cominciare, ma cercate di appropriarvi subito di un aeroporto e di una 
fortezza, in modo da 
poter controllare il 
cielo (scovando in 
anticipo le unità nemiche) e raccogliere gli uomini in caso di 
attacco improvviso. Il resto lo lascio scoprire a voi... a patto che 
abbiate un processore a 800 MHz, 64 MB di RAM e una scheda 
grafica accelerata! 


WWw.empiresrts.com 


Ebbene sì, anche gli animali possono essere utilizzati per far saltare in 
aria un nemico... 


È © NHL 2004 


Sono in dodici, hanno delle grosse mazze e corrono die- 
tro a un piccolo disco di metallo. Vi sembrano normali? 


* 


Un anello per trovarli, un anello per domarli, un anello per 


ghermirli e nel buio incatenarli... Lis da noi non è molto seguito, ma questo non ci impedisce 


ire che il romanzo de Il Signore degli Anelli sta vivendo una seconda certo di apprezzare un prodotto completo come pochi. Se volete veri- 
D giovinezza non è proprio esatto, visto che è uno dei pochi libri fantasy ficare di persona quanto sto dicendo, provate a installare il demo conte- 
che non è mai "tramontato*. Bisogna però ammettere che, grazie alle stu- || nuto all'interno della directory \NHL 2004 del volume 173 (Demo\NHL 
pende pellicole di Peter Jackson, anche chi non mangia "pane e fantasy* a 2004 per la versione in DVD)... AI termine del setup, avrete la possibi- 
colazione ha avuto modo di lità di configurare alcuni parametri semplicemente cliccando sulla voce 
conoscere una delle storie più Options. Da lì potrete personalizzare i tasti e impostare la risoluzione 
belle che siano mai state scrit- video che preferite (di default viene impiegata la 640x480). Lo scopo 
te, Se volete sapere cosa si del gioco è logicamente quello di segnare più reti dell'avversario, ma 
prova a stare nella Terra di grazie alle difese, rese quasi impenetrabili in questa versione, non sarà 
& Mezzo, installate subito il demo proprio semplicissimo. Il sistema di controllo sfrutta sia la tastiera che 
contenuto all'interno della car- gli eventuali joypad riconosciuti da Windows: noi vi consigliamo di opta- 
tella \War Of The Ring del volu- re per la seconda possibilità, che consente un miglior controllo dei gio- 
me 173 (Demo\War Of The catori e dei tiri. Da sottolineare che esistono due categorie di movimenti, 
Ring per la versione DVD) e F = chiamate, rispettivamente, Basic 
date un'occhiata al prossimo strategico in tempo reale prodotto da Vivendi. e Advanced. La prima, che inclu- 
Il gioco sfrutta un sistema di controllo che accomuna gran parte degli RTS de le funzioni base (come tiro e 
usciti sino a ora... In pratica, con il tasto sinistro del mouse potrete selezio- passaggio), prevede la pressione 
nare un'unità, mentre con quello destro impartirete degli ordini, differenti a di un solo tasto, mentre la secon- 
seconda del punto dello schermo in cui avrete posizionato il cursore. Nel da viene ‘inserita’ tramite l'im 
demo potrete provare due missioni, estrapolate dalla campagna del Bene, in piego di un tasto Shift, e dà 
cui vestirete i panni di Legolas, impegnato nella ricerca di Gollum, e di accesso a mosse più evolute, 
Gimli, che dovrà tenere a bada degli orchi assetati di sangue. Per poter gio- come finte, tuffi e cose del gene- 
= care con War Of The Ring avrete re. Per poter giocare con NHL 
trategico in tempo reale | bisogno di un processore a 500 2004 avrete bisogno di un pro- 
LAVER: Assente MHz, 128 MB di RAM e una sche- cessore a 800 MHz, 128 MB di 


www.lotr.com/ da grafica accelerata con 16 MB di RAM e una scheda video con 
"memoria, almeno 16 MB di memoria. 


SILVER ZONE 


THE GAMES MACHINE:// NOVEMBRE 2003 


) 


possente in voi 


opo l'esaustiva recensione apparsa sul numero scorso, ci sembrava giusto dare a tutti la possi- 

bilità di provare in prima persona l’ultima fatica targata LucasArts. Installando il dimostrativo 
contenuto all'interno della directory \Demo\Jedi Academy del volume 09 potrete giocare due mis- 
sioni dell'avventura single player di Jedi Academy, impugnando in prima persona spade laser, 
balestre e detonatori termici assortiti. Il gioco comincia con la creazione del vostro alter ego digi- 
tale, del quale dovrete determinare razza, abbigliamento, tipo di spada (singola, doppia o alla 
Darth Maul) e stile di combattimento. Terminata la sempli- 
ce procedura di "configurazione’ dovrete scegliere dove 
recarvi. | due livelli proposti richiedono un approccio total- 
mente differente tra loro. Il primo è un po' più "tranquil- 
lo”, mentre il secondo vi darà modo di scontrarvi con un 


ER: Assente 


www.lucasarts.com/ 
products/jediacademy/ 


Star Wars: Jedi Knight - Jedi Academ 


Giovani padawan, è giunto il momento di dimostrare che la Forza scorre 


Impugnando la spada laser potrete deflettere i colpi d'arma 


maggior da fuoco avversari. Imparate a farlo da subito! 


numero di cavalieri jedi nemici. II sistema di controllo sfrutta le 
lettere W, A, S e D per i movimenti, Q ed E per passare in rasse- 
gna i poteri della Forza e F per utilizzare quello correntemente 
selezionato. Con la barra spaziatrice potrete saltare, mentre con i 
tasti sinistro e destro del mouse attiverete, rispettivamente, gli 
attacchi primari e secondari dell'arma che state impugnando. | 
requisiti minimi di sistema prevedono l'impiego di un processore a 
800 MHz, accompagnato da 64 MB di RAM e da una scheda gra- 
fica con almeno 16 MB di memoria 


:® 4B II Signore degli Anelli | 
Il Ritorno del Re 


Il potere dell’Unico Anello è veramente devastante. E gli 
orchi non sono da meno... 


Visto che manca relativamente poco 
Viatruset della terza e ultima ‘punta- 
ta' della trilogia diretta da Peter Jackson, 
cominciano a sbarcare sugli schermi dei 
nostri PC diversi giochi dedicati al Signore 
degli Anelli, Nella pagina precedente ci siamo occupati dello strategico in tempo 
reale basato sulla licenza del libro, mentre ora è arrivato il momento di comin- 
ciare a menare le mani. Il demo contenuto all'interno della directory \LOTR 
Return Of The King (Demo\LOTR Return Of The King per la versione DVD) vi 
darà la possibilità di vestire i panni di un Gandalf incredibilmente potente, che 
farà largo uso di magie e armi per frenare i molti orchi che stanno invadendo le 
rovine in cui è ambientato il livello che giocherete. II sistema di controllo sfrutta 
i canonici tasti W, A, S e D per gestire il personaggio, mentre con i pulsanti sini- 
stro e destro del mouse attiverete i due differenti attacchi a disposizione. Con il 
tasto TAB potrete indietreggiare velocemente di qualche passo, mentre con la 
barra spaziatrice darete il colpo di grazia a un nemico precedentemente scaglia- 
to a terra. Vi anticipo che il livello di difficoltà del demo è abbastanza elevato, e 
che avrete bisogno di recuperare spesso e volentieri delle ampolle verdi (restitui- 
scono punti vita) lasciate al suolo dai nemici per riuscire a terminarlo. siti mini- 

È o = midi sistema prevedono l'impiego 
Action Adventure in terza persona fc; un processore a 600 MHz, 
Assente accompagnato da 64 MB di RAM 
ITO: www.eagames.com/ | e ca una scheda grafica con alme 
|. official/lordoftherings/retumoftheking f no 16 MB di memoria. 


Sedersi a bordo di una Mercedes-Benz non è mai stato 
così economico... e spassoso! 


e il mondo delle quattro ruote vi 
S affascina, probabilmente rimarrete 
estasiati dal contenuto della directory 
\World Racing del volume 174 
(Demo\World Racing sul DVD). Una 
volta installato il demo, infatti, potrete provare l'ebbrezza di sfrecciare a 
200 Km/h a bordo di potentissimi veicoli griffati Mercedes-Benz. Il 
demo mette a disposizione quattro vetture, che appartengono ad altret- 
tanti "segmenti" (si va dal fuoristrada G500 alla SLK, passando per la 
Classe A e la vecchia Goldwing). Dovrete gareggiare in due differenti tipi 
d'evento: nel primo caso, vi troverete di fronte a un circuito ambientato 
nelle Alpî, dove dovrete tagliare il traguardo prima degli altri cinque con 
correnti che prenderanno parte alla corsa. La seconda "pista", invece, è 
rappresentata da una serie di checkpoint che andranno raggiunti nell'or- 
dine indicato dalla grossa frecciona verde che comparirà a video. Non 
avrete vetture avversarie in mezzo ai piedi, ma vi assicuro che si tratta di 
un percorso veramente impegnativo. Il sistema di controllo, che può 
essere personalizzato a piacimento dal comodo menu opzioni, prevede 
l’impiego delle quattro frecce direzionali, utilizzate per accelerare, frena- 
re e sterzare a sinistra e a destra. | requisiti minimi per giocare a World 

Racing prevedono l'impiego di un 

imulatore di guida | processore a 500 MHz, 64 MB di 
PLAYER: Assente RAM e una scheda grafica con 


www.tdk-mediactive.com f !meno 16 MB di memoria video. 
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ù DIRECTORY OPUS 6.2.5.9 
Sito: www.gpsoft.com.au 
Sistema operativo: Windows 
® smezoonme 
2°” Licenza: shareware, 60 giorni senza limita- 
zioni (registrazione online gratuita) 
Registrazione: 58 € 
MISE siete stanchi del solito "Esplora risorse" di 
Windows, ecco Directory Opus, un ottimo rim- 
piazzo per il file manager dei sistemi operativi 
Microsoft: il programma mette a disposizione 
degli utenti un visualizzatore di immagini, un 
gestore di archivi, un client FTP integrato, più 
tutta una serie di operazioni e opzioni che hanno 
il compito di semplificare la vita dell'utente. Nel 
pacchetto di installazione del programma trovate 
anche il manuale utente (in formato pdf) 
a) Sito: filezilla.sourceforge.net 
Sistema operativo: Windows 
8) svezia 
<D* Licenza: GNU General Public License (GPL) 
Registrazione: nessuna 
IllForse non lo sapete, ma parecchi programmi 
sono nati inizialmente come risposta di chi li ha 
scritti a un'esigenza ben precisa, ovvero quella di 
avere uno strumento che risponda a specifiche 
necessità dell'autore che non trovano risposta in 
altri software analoghi. FileZilla ne è il perfetto 
esempio: Tim Kosse cercava un client FTP con 
un'interfaccia facile da utilizzare, e se l'è pro- 
grammato da solo. Il risultato è uno dei migliori 
prodotti dedicati al trasferimento dei file: veloce, 
gratuito e localizzato in italiano. 


FILEZILLA 2.2.0 


IS 


MULTIMEDIA BUILDER 4.9,0.1 
Sito: wwwmediachance.com 
— Sistema operativo: Windows 

‘9X/ME/2000/NT/XP 
<TD” Licenza: shareware, 30 gioni, imitazioni al programma 
Registrazione: 60 $ 
Mi Questo programma è pensato per realizzare in 
poco tempo e con facilità applicazioni multimediali 
di buon livello. Insieme a MMB trovate una serie di 
plug-in (segnalati dal nostro assiduo lettore 
NoWhereMan) in grado di ampliare le potenzialità 
del pacchetto: criptaggio dei file, funzioni di down- 
load management, connessione a server CDDB, invio 
di e-mail, supporto per il word processing, interfac- 
cia con le connessioni di accesso remoto, ecc. 


; SEISMOVISION 2.23 
Sito: www.planetquake3.net/seismovision 
Sistema operativo: Windows 
‘9X/ME/2000/NT/XP 

SD Licenza: freeware 

Registrazione: nessuna 


SILVER ZONE - 


De 


SHAREWARE 


ia edizioni e le software house che hanno realizzato i programmi che trovate nella sezione "Shareware" di questi Silver Disc non sono in 
alcun modo da ritenersi responsabili per eventuali danni, malfunzionamenti (anche a terzi) causati da un loro cattivo o improprio uso. Alcune utility permettono 
di modificare il registro e file di sistema normalmente non accessibili: se non sapete bene cosa state facendo ma siete troppo curiosi per non fare nulla, 

abbiate l'accortezza di farvi delle copie di backup del sistema (o almeno del registro). 
Le informazioni relative ai sistemi operativi supportati, la licenza del programma e le sue eventuali limitazioni, nonché il prezzo della registrazione del prodotto 
sono quelle fornite dalle software house. Istruzioni più dettagliate sono richiamabil 


WiSeismovision permette di lanciare il demo di 
un gioco (a patto di averlo installato) direttamen- 
te da una finestra di Explorer, senza dover utiliz- 
zare i normali comandi da console. In aggiunta, 
vengono messi a disposizione dell'utente dei 
comandi per il controllo della riproduzione del 
demo: replay, avanti veloce, pausa, cambio visua- 
le, ecc. 

| titoli supportati in quest'ultima release sono: 
Quake 1, Quake World, Quake 2, Quake 3 Arena, 
Half-Life, Counter-Strike Retail, Unreal 
Tournament, Unreal Tournament 2003, Tactical 
Ops, Star Trek Voyager Elite Force, Return to 
Castle Wolfenstein, Enemy Territory, Star Wars: 
Jedi Knight 2, Soldier of Fortune 2. 


TUNEUP UTILITIES 2003 

Sito: www.tuneup.de/products/tu2003 
= Sistema operativo: Windows 
‘9X/ME/2000/NT/XP 
Licenza: shareware, 30 giorni senza limitazioni 
Registrazione: 34.99 $ 
BN TuneUp Utilities viene in aiuto di tutti coloro 
che desiderano adattare il più possibile l'aspetto 
e la funzionalità di Windows alle proprie esigen- 
ze, senza dover impazzire tra file di configurazio- 
ne e di registro. L'interfaccia di questo pacchetto 
di utility è particolarmente intuitiva e ricorda da 
vicino quella delle applet di controllo di 
Microsoft. Oltre a personalizzare il sistema, 
TuneUp Utilities è in grado di "pulire* i file inutili 
e ottimizzare lo spazio su disco, cancellare per 
sempre dei documenti e ogni traccia che possono 
essersi lasciati dietro, eliminare le voci ridondanti 
dal registro e ottimizzare le impostazioni di fun- 
zionamento del sistema operativo, aumentandone 
così le prestazioni e la velocità. 


A 


ACTUAL TITLE BUTTONS 2.0 
Sito: www.actualtools.com 
Sistema operativo: Windows 
d 9N/ME/2000/NT/XP 
Licenza: shareware, 30 giorni senza limitazioni 
Registrazione: 19.95 $ 
MMEcco una piccola e simpatica utility per chi 
naviga continuamente in un mare di finestre 
aperte sul proprio desktop: ATB crea quattro 
nuovi bottoni che si affiancano a quelli consueti 
di minimizza, ingrandisci e chiudi - visibili nella 
parte in alto a destra di ogni finestra - per 
nascondere la finestra nel system tray, ridurla 
alla semplice barra del titolo, porla sempre in 
primo piano e renderla trasparente. 


ACTUALDOC 1.00 
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iterfaccia grafica dei CD o del DVD. 


Orusò 


nm Itp: qpsolt. com. au 
mal infobgpsoît.com.au 


Gb trio scontogione 
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MEDIA JUREBOH 


AQUAMARK 


QUAMARHI 


TAGLIANDO ALLA MACCHINA, MA NON 
‘BASTA: QUESTO MESE C'E' ANCHE 


Ricordarsi di consegnare 
il materiale per i DVD al ToSo 


Registrazione: 19.95 $ 

Ml ActualDoc è un "document manager* il cui 
scopo è tenere traccia di tutti î documenti e gli 
applicativi aperti di recente, delle pagine Internet 
visitate, organizzando le informazioni in maniera 
da renderle immediatamente disponibili all'utente. 
Il programma supporta (il che vuol dire che è in 
grado di catalogare) oltre quaranta formati grafici, 
le estensioni di Office, testo e HTML. 


ANOTHER DESK 1.3 

Sito: filezilla.sourceforge.net 
«Da Sistema operativo: Windows 
r ‘9X/ME/2000/NT/XP 
È” Licenza: shareware, 15 giorni senza limitazioni 
Registrazione: versione Personal 15.70 $ 
RIDa fruitore medio di Windows ho sempre invi 
diato a Linux e tutte le sue interfacce grafiche, e 
soprattutto la possibilità di utilizzare più desktop 
"Virtuali" contemporaneamente. Another Desk sop- 
perisce a questa mancanza in ambiente Windows 
creando fino a OTTO desktop virtuali 


MEDIA JUKEBOX 8,0 

Sito: www.mediajukebox.com 

Sistema operativo: Windows 
2% 9X/ME/2000/NT/XP 
ZA Licenza: versione Basic free, versione Plus in 
prova per 30 giorni 
Registrazione: versione Plus 24.95 $ 
Mi Media Jukebox 8.0 è principalmente un ripro- 
duttore multimediale che può leggere praticamente 
qualunque formato audio, dall'Aiff al wave, pas- 
sando per real, mp3, midi e smil, xm, mod, ecc. 
Ma non è tutto: è un ottimo strumento per organiz- 
zare i propri file musicali, leggere, rippare e copia- 
re i CD Audio, connettersi ad apparecchiature por- 
tatili e via dicendo. 


NOTEPADXP 2.0 

Sito: www.acsoftware.org 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 
à L-) Licenza: shareware, freeware 
<L” Registrazione: nessuna 
MIUn programma espressamente pensato per chi 
cerca un editor di testo completo, dall'interfaccia 
gradevole, ed estremamente ricco di funzionalità. 
NotePadXP appartiene a quella categoria di utility 
scritte per la necessità di sopperire alle lacune di 
Blocco Note, 


AQUAMARK3 

Sito: www.aquamark3.com 

Sistema operativo: Windows 
98/ME/2000/NT/XP, DirectX 9 
Licenza: freeware, limitazioni al programma 
Registrazione: diverse versioni commerciali a partire 
da 995$ 
Ml Aquamark3 è l'atteso benchmark della Massive 
Development, che utilizza il medesimo motore gra- 
fico della serie Aquanox, il Krass Engine. 
AquaMark3 è stato pensato per testare i computer 
avvalendosi di un engine prettamente videoludico. 
Gli elementi grafici che si trovano in questo ben- 
chmark sono i medesimi di Aquanox 2, resi ancora 


più dettagliati (e quindi onerosi per il PC) aumen- 
tando il numero di poligoni e di vertici, în modo da 
ricalcare più da vicino quello che sarà presumibil- 
mente uno standard da quì a sei mesi. Pur mante- 
nendo una completa compatibilità con l'hardware 
DirectX 7 e 8, AquaMark3 sfrutta al massimo le 
nuove feature delle DirectX 9.0. 


ATNOTES 9.3 

Sito: atnotes.fr.st. 

Sistema operativo: 
Licenza: freeware 
Registrazione: nessuna 
Al Assai richiesto da molti di voi, ecco i Post-It vir- 
tuali che avete sempre desiderato! Dato che quella 
di Windows viene considerata a tutti gli effetti una 
vera e propria scrivania, perché non realizzare anche 
una versione digitale dei pratici fogliettini pro- 
memoria? Atnotes è un comodo, semplice ma quan- 
to mai completo programma freeware atto alla biso- 
gna, e per di più con tanto di traduzione in italiano. 


FANTAMORPH PROFESSIONAL 2,0 

Sito: www.fantamorph,com 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 
Licenza: shareware, 30 giorni senza limitazioni 
Registrazione: 39.95 $ 
WiFantaMorph è un programma che permette di 
trasformare un'immagine in un'altra e di salvare 
l’intero processo di morphing in un'animazione, sia 
essa una semplice gif animata che un file AVI o 
Flash, L'interfaccia del programma è di una sem- 
plicità disarmante, facilissima da capire e da 
padroneggiare a dovere. 


PRINT FOLDER PRO 3.1 


Registrazione: 25 $ 

Non so se avete mai avuto bisogno di stampare 
il contenuto di una cartella, inteso come semplice 
elenco dei file che essa contiene: con Windows, 
questa operazione è praticamente impossibile. 
Oddio, non che sia una di quelle cose che uno 
deve voler per forza fare tutti i giorni, però un pro- 
grammino che se ne occupi non fa male a nessu- 
no. Nel DVD trovate anche la versione freeware, 
meno potente ma senza limiti di tempo. 


SOT OFFICE 
Sito: www.sotlinux.org/en/sotoffice 


Licenza: GNU General Public License 

Registrazione: nessuna 

MISOT Office è un pacchetto integrato di applica- 
zioni per ufficio: word processor, foglio elettronico, 
disegno vettoriale, presentazioni, ecc. Tutti i com- 
ponenti utilizzano la medesima interfaccia utente, 
e condividono la stessa tecnologia. In questo modo 
l'utente si trova più a suo agio nell'utilizzo dei vari 
programmi, e può avvalersi di funzionalità comuni. 
Ottima la compatibilità con Microsoft Office, grazie 
alla presenza di appositi filtri. Nel DVD trovate 
anche la versione RPM per Linux. 


a 
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FULL STEAM PACK 
Versione: 1.0 
Gioco: Half-Life 


MiCaspita! A pochi giorni dall'uscita del full 
installer di Counter-Strike, la Valve ha deciso di 
fare un botto unico e rilasciare in un'unica 
soluzione un megapack da 700 MB contenente 
tutti gli aggiornamenti per i MOD di Half-Life 
ufficialmente supportati, oltre all'inclusione 
della patch 1.1,2.0. Finalmente, è tra le nostre 
(e vostre) mani la tanto attesa versione 1.6, 
rilasciata a metà settembre. 

Questo full pack è il tanto chiacchierato instal- 
ler di Steam, che oltre alle nuove funzionalità 
in fatto di aggiornamenti, richiede la registra- 
zione gratuita sul server principale mediante 
creazione di un utente associato alla vostra CD- 
Key. Per ora la procedura è gratuita, ma sono 
in molti a scommettere che a breve l'utilizzo di 
Steam diverrà a pagamento: aspettiamo e 
vediamo. 


MODERN MOD 
Versione: 1.0 
Gioco: GTA - Vice City 


IRA pochi mesi dall'uscita del capolavoro 
rispondente al nome di GTA Ill Vice City, la 
comunità dei modder si è già messa all'opera: 
il Modern MOD è il primo di una lunga lista di 
prodotti che speriamo finiranno per inondare la 
Rete. Vi dico solo questo: installando il Modern 
MOD, potrete inserire nel gioco una lunga fila 
di veicoli accuratamente modificati per appaga- 
re i vostri sensi. Già m'immagino la quantità 
d'incidenti multipli che combinerete con un 
parco macchine da favola come quello proposto 
in questo strepitoso prodotto! 


FLEET OPERATIONS 
Versione: BETA 1.1 
Gioco: Star Trek Armada Il 


WMPer quei pochi fan che hanno apprezzato Star 
Trek Armada | e Il, ecco un bel regalino che non 
mancherà di dare un tocco di novità all'universo di 
gioco ispirato alla saga di Star Trek: trattasi di una 
modification bella pesante il cui obbiettivo dichia- 
rato è quello di dare un giro di vite al realismo del 
gioco originale. Niente più flotte mastodontiche 
create nel giro di poche date astrali (e conseguenti 
battaglie la cui vittoria è condizionata dal possesso 
di ingenti risorse), bensì un sistema economico e 
costruttivo completamente ribilanciato a favore di 
una maggiore tattica nello svolgimento dei combat- 
timenti. Installando Fleet Operations sarete costret- 
ti a economizzare al massimo le risorse, poiché 
potrete produrre molte meno navi da combattimen- 
to, e perderne una potrebbe essere fatale per la 
conclusione della battaglia. 


SPATIAL FEAR 
Versione: 1.0 
Gioco: Unreal Tournament 


IN Questo interessante MOD costruito sul motore di 
Unreal Tournament rappresenta, nelle intenzioni dei 
programmatori, il prologo per un'avventura molto 
più complessa che dovrebbe proseguire (e forse ter- 
minare) con il secondo capitolo di Spatial Fear, in 
fase di sviluppo con l'engine di Unreal 2 
L'ambientazione è quella classica degli horror fan- 
tascientifici: nei panni di un ufficiale di vascello a 
bordo di una gigantesca nave spaziale, avrete il 
compito di capire che cos'è andato storto durante 
uno degli ultimi balzi. L'equipaggio della nave sem- 
bra essere svanito, il sistema d'emergenza è stato 
attivato per motivi a voi sconosciuti e, soprattutto, 
numerosi allarmi d'intrusione risuonano per i corri- 
doi della nave, consigliando l'adozione dell'uso 
della forza e soprattutto di moltissima cautela. Per i 
fan della serie Aliens & C. un MOD veramente ben 
fatto da installare al volo! 


II\olete raddoppiare il piacere giocando a 
Civilization III? Double your Pleasure è un pack da 
oltre sessanta Mega per Civilization III: Play The 
World, comprendente sette nuove civiltà e più di 
150 unità completamente diverse tra loro dissemi- 
nate nei vari settori strategici di industria, econo- 
mia ed esercito. A queste, sommiamo decine e 
decine di modifiche al gameplay volte dare una 
maggiore profondità allo sviluppo della civiltà 
umana con nuovi governi e cambiamenti ai valori di 
edifici e unità, Double Your Pleasure stravolge in 
positivo l'esperienza di gioco di CIV III: PTW, e 
allunga ulteriormente la longevità di uno dei pro- 
dotti più innovativi degli ultimi anni. 

ONSLAUGHT 

= 6°) Versione: 1.7 

a Gioco: Homeworld Cataclysm 


AIVi ricordate di Homeworld Cataclysm? Ecco a voi 
una modification che ci permetterà di controllare 
tutta quella serie di astronavi che il giocatore si tro- 
vava contro nello svolgimento delle missioni singo- 
le: le navi della bestia e quelle della fazione 
Somtaaw sono state rieditati per un utilizzo imme- 
diato nelle partite in multiplayer bilanciandone le 
caratteristiche e rifinendole sotto il punto di vista 
estetico. È proprio nelle partite in LAN o su 
Internet che Onsiaught darà il meglio di sé grazie a 
un sacco di novità introdotte nelle nuove mappe a 
disposizione, sia in virtù dell'aumento del numero 
di navi utilizzabili complessivamente, sia grazie alle 
nuove formazioni e alla possibilità di utilizzare fino 
a tre portaerei contemporaneamente. Non vi basta? 
Beccatevi anche 200 mappe multigiocatore utiliz- 
zabili anche in skirmish contro la CPU e campate 
felici e contenti per il resto della vita! 
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SILVER ZONE 


GRAND NATIONAL SERIES 
"IR versione: 1.0 
Gioco: Nascar Racing 2003 


RlFinalmente qualcuno con gli attributi ha 
deciso di mettere le mani addosso su quel 
capolavoro di guida online che è Nascar 
Racing Season 2003: i project Wildifire stanno 
costruendo un'ottima reputazione all’interno 
della comunità per i progetti che stanno por- 
tando avanti da qualche tempo. Il primo ad 
aver visto la luce è questo GRAND NATIONAL 
SERIES MOD, qui proposto nella versione ad 
alta risoluzione. In pratica, si tratta di una rivi- 
sitazione delle livree e gomme delle vetture 
ufficiali della Busch National Series, che 
punta a migliorare (riuscendoci benissimo tra 
l'altro) la grafica del modello di danni median- 
te un ottimo lavoro. Bellissime anche le nuove 
gomme con intagli e sponsor originali 
Insomma, se volete aspettare il Trans Am Mod 
e testare le capacità di questi ragazzi, non esi- 
ste pack migliore di questo. 


GLOBAL WARZONE 
Versione: 3.87 
Gioco: Unreal Tournament 2003 


Im Ambientato in un futuro postatomico in cui 
gli oîdini mondiali sono stati sconvolti al punto 
da far saltare completamente gli equilibri poli- 
tici, ecco la creazione di tre fazioni perenne- 
mente in lotta per il possesso del petrolio. Gli 
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scontri sono stati progettati per riflettere l'ambien- 
tazione hi-tech del mod, aggiungendo il classico 
sistema d'acquisto dell'equipaggiamento, le mappe 
a obbiettivi e tante altre cosucce fortemente orien- 
tate al teamplay. Sicuramente un MOD da provare, 
che in molti vedono tra i favoriti del Make 
Something Unreal Contest: del resto, 1.000.000 di 
bei dollaroni di montepremi non sono mica brusco- 
fini... 


SUPERPACK 3 BALCAN THEATER 
Versione: 3.0 
Gioco: Falcon 4.0 


RAVi ricordate il superpack che vi abbiamo proposto 
il mese scorso per Falcon 4.0? 

A metà tra una grossa patch e un complesso add- 
on, si tratta del frutto di tre anni di sforzi da parte 
di tutta la comunità che condensa in un unico file 
centinaia di correzioni ai numerosi bachi del gioco, 
il restyling grafico di molti particolari degli aerei e 
soprattutto un netto, nettissimo passo in avanti per 
quanto riguarda l'avionica dei veivoli, argomento su 
cui si è concentrata la maggior mole di lavoro del 
team di sviluppo. II risultato è assolutamente feno- 
menale, în virtù di una dose di realismo ancora 
maggiore nel pilotaggio degli aerei presenti nel 
gioco. Ebbene, questo mese vi proponiamo uno 
scenario espressamente realizzato per questa modi- 
fication che ha come tema conduttore una serie di 
scontri nei Balcanil 


SWAT MAP PACK 
r è Versione: 2.0 

Gioco: Raven Shield 
MIStufi di aspettare la nuova espansione di Raven 
Shield? Oppure, Athena Sword non v'intriga più di 
tanto e volete continuare a giocare spendendo 
poco? Ecco qua un fantastico map pack per Raven 
Shield (uscito a maggio, ma molte mappe avevano 
parecchi bachi ora risolti), il quale accompagna 
degnamente l'ultima patch in versione italiana inse- 
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rita in questo stesso DVD. Si tratta di un lavoro 
veramente massiccio, che include una svagonata di 
nuove mappe complete con tanto di ambientazione 
curata nei minimi dettagli, ciascuna con un sacco 
di situazioni tatticamente molto interessanti: spazi 
ristretti, campi lunghi, contesto urbano e semi urba- 
no sono le caratteristiche principali di questo map 
pack che metterà a dura prova la vostra capacità di 
progettare piani d'assalto come si deve, 


NATURAL SELECTION SERVER 
(WINDOWS/LINUX) 

Versione: 2.0 

Gioco: Natural Selection 


AI Vista la richiesta proveniente sempre da più parti 
di pubblicare anche i file occorrenti per la versione 
server di un MOD, ci è sembrato giusto supportare 
tutti coloro che non vogliono solo giocare, ma che 
desiderano anche far giocare: grazie alle connessioni 
in fibra ottica, e alla diffusone dei client Linux, sono 
moltissimi ì server indipendenti che compaiono onli- 
ne, e speriamo proprio che questo fantastico MOD 
sia in grado di godere di questo genere di supporto. 
La versione server side che vi proponiamo questo 
mese è infatti installabile sia su macchine Windows 
che su macchine Linux, quest'ultima sicuramente la 
piattaforma preferita da tutti gli smanettoni più con- 
vinti per le sue doti di maggiore stabilità e perfor- 
mance. 
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INFREGALO CON TGM 


SUBERIA 


Scivolando dalla Francia alla fredda Russia, Syberia ci offre 
un viaggio indimenticabile alla scoperta di verità che nessuno 
avrebbe immaginato. Siete pronti per aiutare la protagonista 


a realizzare sogni e ambizioni di una vita? 


La casa del notaio, Notate che non vi 
sarà possibile chiudere la porta come e- 
gli stesso vi chiede alla fine del vostro 
colloquio: anche questo è un indizio. 


yberia è probabilmente l'avven 
tura grafica più interessante 
degli ultimi anni. È quindi con 
grande soddisfazione che TGM la pro- 
pone in allegato. Lo scopo del gioco è 
guidare Kate Walker, giovane avvoca- 
tessa rampante, in un lungo viaggio 
alla ricerca di Hans Voralberg, un 
geniale inventore di automi che ha 
lasciato la sua città per inseguire un sogno. 
Serve una sua firma, e Kate pur di ottenerla è 
disposta - almeno inizialmente - a seguire le 
tracce dell'arzillo vecchietto per mezzo mondo. Il 
cammino della nostra protagonista, tuttavia, non 
sarà soltanto un semplice spostamento dal luogo 
"A" al luogo "B', ma una vera e propria avventura 
capace di incidere sui suoi sogni e sulle sue 
aspirazioni... 


L'INTERFACCIA DEL GIOCO 


faccia si richiama col tasto destro del mouse. 
2 - Il puntatore consente di controllare tutta l’inter- 


Il menu consente di caricare, salvare la par- 
tita e modificare alcune opzioni di gioco. L'inter- 
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INSTALLAZIONE 
Per installare i file di Syberia sul disco fisso, 
occorre semplicemente inserire il CD numero 1 
nell'apposito lettore. La procedura partirà auto- 
maticamente. In caso contrario, è possibile 
intervenire manualmente, aprendo il programma 
Gestione Risorse e lanciando con un doppio 
click del mouse il programma Setup.exe, conte 
nuto nella directory principale del CD. Prima che 
la copia abbia effettivamente inizio dovrete sce. 
gliere il percorso (normalmente 
C:\Programmi\Syberia) e il tipo di installazione 
da effettuare (minima 
270 MB, media 600 


faccia. Questa icona dà la possibilità di apri- 
re l'inventario dei documenti 

2 - Gli appunti contengono le brevi no- 
te di Kate Walker. 

- litelefono consente di effettuare 
delle chiamate con il cellulare (a 
destra): non sempre è possibile farlo. 

5 - Queste due icone consentono 
rispettivamente di prendere e di 
leggere i documenti. 

- L'inventario principale contiene 
tutti gli oggetti raccolti da Kate. 

"1 - L'inventario dei documenti contie- 
ne invece le scartoffie accumulate, gli 
appunti e altre cose del genere 

Coi tasti memoria è possibile fare scorrere 
la rubrica. Usare iltasto “send, a sinistra, per 
chiamare. In alto a destra c'è l'icona per riporre 
il telefonino. 


e massima 1100 - maggiore sarà l'occupazione 
sul disco fisso, e minori saranno i caricamenti 
dal CD, con effettivo guadagno di velocità per 
tutto il gioco). Cambiate il disco tutte le volte 
che il computer ve lo chiederà, e alla fine potre- 
te leggere alcune note dei programmatori. 


AGGIORNAMENTO 

Come sempre awiene dopo l'uscita di un qual- 
sivoglia titolo, col passare del tempo vengono 
rilasciate alcune patch per correggere qualche 
errore di cui non ci si era accorti in fase di 
testing. E, ancora una volta, noi di TGM abbia- 
mo inserito tali aggiornamenti sul nostro 
CD/DVD allegato. ll file da eseguire si chiama 
syberia_sp3.exe, e si trova sul Silver Disc 
numero 174 (e sul DVD). Per lanciarlo è possi- 
bile ricorrere a Gestione Risorse e poi muoversi 
nella cartella “Gioco Allegato*, oppure usare 
direttamente la nostra interfaccia, Per ulteriori 
informazioni su quest'ultima, fate riferimento 
alle pagine dei Silver Disc. L'aggiornamento di 
Syberia non è indispensabile, ma corregge alcu 
ni fastidiosi bug che possono riscontrarsi piutto- 
sto avanti nel gioco, e che possono portare al 
blocco del sistema. Qualora doveste riscontrare 
problemi di qualsiasi tipo, aggiornate Syberia 
con questa patch prima di scriverci allarmati. 
Partire in treno non è mai stato così burocratico e 


faticoso. E meno male che la parola d'ordine della 
modernità è "automatizzare tutt 


Guardatevi attorno, prendetevi qualche minuto e legge- 
te il diario della ragazza... Lì accanto c'è un oggetto 
che vi servi 


Il cancello della tenuta dei Voralberg. Contiene una 
fabbrica, una villa e... una stazione ferroviaria! 


chiacchiere in più. Altra raccomandazione: 
esplorate tutto ciò che c'è da esplorare prima di 
ricorrere alla soluzione (disponibile sul nostro 
sito www.tmonline.it, nella sezione soluzioni) 
Ricordatevi che in Syberia è tutto estremamente 
affascinante e bello da vedere. Sarebbe un pec- 
cato perderselo, per cui provate e riprovate tutto 
il possibile, non perdetevi nulla insomma, per- 
ché anche voi vi innamorerete della famiglia 
Voralberg, e del piccolo mondo antico che Sokal 
ha saputo creare con questo gioco! Detto que- 


GIOCO ALLEGATO 


sto, armatevi di pazienza e partite! Kate Walker 
sì chiama così, probabilmente, perché deve fare 
chilometri di strada a pied 


A SPASSO PER VALADILÈNE 

Come sempre, riportiamo i primi passi da com- 
piere col gioco allegato, in modo da farvi entrare 
nell'ottica - qualora ce ne fosse bisogno. Il resto 
della soluzione, come dicevamo prima, è su TGM 
Online... 

Siamo arrivati nella pittoresca cittadina di 
Valadilène, appena in tempo per assistere al biz- 


COME SI GIOCA 

Per muovere Kate Walker è sufficiente spostare 
il puntatore del mouse sullo schermo e cliccare 
una volta sola col tasto sinistro. Cliccando due 
volte in rapida successione, Kate raggiungerà, 
correndo, la posizione indicata, Col tasto destro, 
invece, si richiama l'interfaccia del gioco, da 
cui è possibile usare gli oggetti raccolti, telefo- 
nare ai personaggi ‘fuori campo* (ogni tanto si 
renderà necessario, e spesso saranno loro a 
ricontattarci), e visionare la documentazione già 
acquisita. Con un click su un personaggio, inve- 
ce, si può dialogare con lui: leggete tutto con 
attenzione, e per proseguire scegliete l'argo- 
mento "Missione" 

Syberia è un'avventura grafica molto pignola: è 
capace di non farvi andare avanti soltanto per- 
ché avete parlato con un personaggio poco 
prima di aver raccolto un oggetto e non imme. 
diatamente dopo, e viceversa. Questo significa 
che se non doveste riuscire a proseguire, non 
dovete affatto preoccuparvi: potrebbe bastarvi 
ritornare dall'ultimo personaggio che avete 
incontrato, 0 dagli ultimi due, e scambiare due 


1 coni musicali sono dei veri e propri precursori dei no- 
stri videoregistratori: basta sentirne il suono per evoca- 
re dei flashback... 


Ecco una rassegna di problemi (e 
relative soluzioni) che potrebbero 
manifestarsi con questo gioco, 
Come al solito, vi invitiamo a par. 
tecipare al forum http//giocoalle- 
gato.tgmonline.it qualora incon- 
triate delle altre difficoltà. Prima 
di scrivere però, verificate che 
sul vostro computer siano corret- 
tamente installate le librerie 
DirectX 8.0a 0 superiori (potete 
trovare la versione 9.0b all'inter 
no della directory \Drivers del 
volume 174 e del Silver DVD), e 
che i driver della scheda video e 
della scheda audio siano aggiornati 


- Quando lancio il gioco, lo 
schermo diventa tutto nero e non 
succede niente 

Syberia funziona a 800x800 pixel, 
risoluzione che su alcuni vec- 
chissimi monitor può dare qual- 
che problema. Le versioni più 
recenti dei driver per le schede 
video, e alcuni programmi come 
Refreshfix, consentono di decide- 
re la frequenza di funzionamento 
di ogni singola risoluzione: impo- 
state quelle di 800x600x16 e 
800x600x32 a valori supportati dal 
vostro monitor. Con le versioni 98 
e ME di Windows è possibile fare 
ciò lanciando "dxdiag.exe” dal 
menu avvio (Start > Esegui > 
dxdiag). 


- C'è modo di cambiare la risolu- 
zione dello schermo? 

No, non c'è modo di farlo. | fon- 
dali di Syberia sono stati dise- 
gnati a quella risoluzione, e sol- 
tanto a quella risoluzione posso- 
no essere visualizzati. Per miglio- 
rare la resa dei personaggi impo- 
state il full scene anti aliasing dai 
driver della scheda video (0 
ricorrendo direttamente all'opzio- 
ne “Antialiasing* contenuta nel 
gioco) 


IL MANUALE E I TASTI DA USARE 


- Sono arrivato a Barrokstad, ho 
ricaricato il treno e quando deve 
partire il filmato, il gioco si bloc- 
ca ed esce a Windows, 

Occorre installare la patch con 
tenuta sul Silver Disc, come spe- 
cificato in queste pagine di istru- 
zioni. 


- Non riesco ad avviare il gioco 
sotto Windows 95. 

Assicuratevi di aver installato 
l'aggiornamento al socket pre- 
sente sul CD-ROM, nella cartella 
"\Win95'; eseguite i file 
Wa5ws2setup.exe per aggiornare 
il sistema 


- Problemi video con la scheda 
Matrox Millennium G550: l'im- 

le non è mostrata corretta- 
mente oppure alcuni elementi 
non sono visibili. 

Se è stata attivata l'opzione anti- 
aliasing, presente nei driver 
video (versione 6. 82. 016), l'im- 
magine di sfondo potrebbe non 
essere riprodotta correttamente 
oppure potrebbero insorgere altri 
problemi di natura grafica. 
Consigliamo di disabilitare questa 
opzione prima di giocare. 


- Problemi video con la scheda 
Kyro Il (per esempio, la 3D 
Prophet 4500): l'immagine è sfu- 
alcune componenti dei 
personaggi sono riprodotte in 
modo qualitativamente scarso. 
Quando l'opzione anti-aliasing è 
abilitata, l'immagine potrebbe 
risultare sfumata. In questo caso, 
provate a disabilitare l'opzione. 


- Problemi video con la scheda 
ATi Rage 128: Il gioco si blocca 
dopo pochi minuti, 
Assicuratevi di aver installato i 
driver più recenti presenti sul 

mercato; il gioco è stato testato 


sotto Windows 2000 con i driver 
ATI versione 5.13.01.3279. Con le 
Radeon qualunque versione dei 
Catalyst dovrebbe funzionare 
correttamente. 


- Problemi video con la scheda 
Diamond Stealth IIl S540: alcuni 
elementi non sono visi 
ll motore 3D di gioco non è del 
tutto compatibile con questo chi- 
pset grafico. Il problema persiste 
anche con i driver più recenti 


- Problemi con le ombre dei per- 
sonaggi: alcune aree ombreggia 
te dei personaggi sono troppo 
scure 0 incomplete. 

Con alcune schede video che 
fanno uso di alcuni driver specifi- 
ci, esiste la possibilità che si 
verifichi questo problema. 
Assicuratevi di utilizzare i driver 
più recenti disponibili sul merca- 
to. Nel caso in cui il problema 
dovesse persistere, selezionate 
l'opzione "Dettaglio basso" all'in- 
terno del gioco, rimovendo le 
ombre su tutti i personaggi e 
disabilitando l'antialiasing. 


- Problemi video generali: è visi- 
bile una leggera linea che cir- 
conda gli elementi di gioco. 
Nelle proprietà dei driver video, è 
possibile la presenza di un'opzio- 
ne chiamata "Alternate Pixel 
Center Questa opzione deve 
essere disabilitata 


- Problemi audio con la scheda 
Sound Max: non viene riprodotto 
oppure il gioco si 


Assicuratevi che siano 
installati i driver più recen- 
ti; con la versione 
5.12.01.3037 non sono stati 
riscontrati problemi. 


SYBERIA PAGE 25 


zarro funerale di Anna Voralberg, accompagnata 
nel suo ultimo viaggio terreno da alcuni automi 
di sua creazione. Possiamo ottenere un'infarina- 
tura della storia della sua azienda immediata- 
mente, non appena assumeremo il controllo di 
Kate. Sulla destra, vicino all'entrata dell'albergo, 
è infatti possibile prendere un volantino informa- 
tivo su Valadilène e sulla sua principale attività 
industriale. Soffermiamoci un minuto sulla lettu- 
ra, e poi awiciniamoci alla scrivania del portiere. 
Osservate la scrivania, e noterete un campanello 
azionato da un pupazzetto meccanico. Per atti- 
Varlo prendete la chiavetta che si trova sulla sua 
destra, poco distante dal basamento e vicino alle 
graffette sparse sul tavolo. Inserite la chiavetta 
nella serratura sulla schiena del soldatino, pre- 
mete il tasto rosso e, al quarto rintocco del cam- 
panello, scenderà il portiere. Presentatevi e chie- 
dete aiuto. Momo interverrà nel discorso in modo 
enigmatico, poi se ne andrà via dimenticando i 
suoi ingranaggi. Anna seguirà automaticamente il 
portinaio fino alla sua stanza. 


In questa animazione dovrete vedere un macchinario a 
forma di becco, che va a raccogliere un ceppo di legno: 
‘se non lo fa, avete sbagliato qualcosa... 


Prendete il fax che vi indicherà quest'ultimo, 
attivate il cellulare e chiamate il vostro ufficio, 
Marson vi manderà un secondo fax, che 
dovrete chiedere al portiere. Scendete di 
nuovo nella hall, e rivolgetevi al tizio alla scri- 
vania. Chiedete informazioni su tutti gli argo- 
menti, e una volta ottenuto il fax, dirigetevi 
verso il banco su cui lavorava Momo. 
Raccogliete i due ingranaggi per terra e i due 
lasciati dal ragazzo sulla scrivania, quindi 


HARDWARE 


Processore a 400MHz o superiore; 
Windows 95, 98, ME, 2000 0 XP; 64 MB di 
RAM (128 con Windows 2000/XP); lettore C- 
DROM 16x o superiore; 400 MB di spazio 
libero su disco fisso; scheda audio compati- 
bile con DirectX 7; scheda video 3D con 16 
MB di memoria video e perfettamente com- 
patibile con le librerie DirectX (e 
superiori), 
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annotatevi il disegno tracciato sul 
legno. Uscite dall'albergo e dirigetevi 
verso la casa del notaio. Si trova a 
sinistra, nella penultima locazione. La 
riconoscerete perché ha uno strano 
automa sul cardine sinistro della 
porta. Ricordatevi che cliccando due 
volte Kate si metterà a correre. Nel 
frattempo, parlate col fornaio. 

Arrivati di fronte alla porta del notaio, 
appoggiate il fax numero 2 alla mano 
dell'automa, premete la levetta al cen- 
tro del suo corpo e tirate la leva alla 
sua destra. Il notaio leggerà il docu- 
mento e vi aprirà la porta. Andate in basso, poi 
entrate nella porta a sinistra. Sedetevi sulla 


sedia a sinistra, e dialogate. Come sempre, chie- 


dete informazioni su tutto prima di scegliere la 
voce "Missione", che vi permette appunto di 
andare avanti. Alla fine del dialogo, 
verrete a conoscenza della vera sorte 
di Hans, fratello di Anna, e non potre- 
te più parlare col notaio. C'è 
un erede, e vi tocca ritrovar- 
lo. 

Usciti dallo studio del 
notaio, prendete la chiave 
nel portaombrelli e dirigetevi 
verso l'albergo, dove riceve- 
rete una chiamata di Dan: 
purtroppo dovrete deluderlo, 
mancando a un appunta- 
mento. Proseguite e dirigete- 
vi verso la chiesa, posta 
oltre al ponte. Entrate nel cancello: 
Marson chiamerà e ripeterà la solita 
solfa. Dirigetevi a destra: noterete un 
ingresso con una teca sulla destra 
Osservatela e potrete costatare che, in realtà, si 
tratta di un quadro comandi. Ricordate l'indizio 


sulla scrivania di Momo? Bene, inserite gli ingra- 


naggi nello stesso modo e azionate la leva 
Entrerete in un ascensore che vi porterà dritti 
sulla torre della chiesa: osservate lo strano mac- 
chinario e tornate giù. Andate verso l'alto ed 
entrate nella sacrestia. Dirigetevi verso il basso, 
spostate la croce appesa sul muro e prendete la 
chiave. Inseritela nel mobile in alto, e aprite i 


Questa genialata sarà fatale per il destino di Hans 
Voralberg. Ma senza di essa non ci sarebbe stato gran 
che da giocare... 


Nl quardiano/giardiniere/capostazione è uno dei 
personaggi più bizzarri dell'avventura (non che gli altri 
siano da meno...). 
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Questo misterioso marchingegno e la toilette del bar 
sotto la redazione hanno una sola cosa in comune: la 
catenella per azionarli. 


cassetti 1, 2, 4 e 5, prendendo tutte le schede 
perforate che trovate al loro interno. Aprite il 
cassetto numero 3, e, quando è ancora aperto, 
girate la manopola sulla destra del mobile. 
Accederete a una "segreta in cui sono contenu- 
te una nota (leggetela pure) e una chiave a far- 
falla. Prendetela e uscite dalla sacrestia. 
Tornate all'ascensore, salite, infilate la scheda 
perforata giusta nell'automa (provate finché non 
la trovate) e assisterete al seguente filmato: 
l'automa a guardia della tomba di famiglia 
Voralberg abbassa il cappello, e mostra una ser- 
ratura per chiavi Voralberg. Dirigetevi alla tomba 
che si trova in fondo al cimitero e azionate il 
meccanismo di apertura. Scendete 
nella catacomba e aprite la bara di 
Hans. Lì troverete un articolo di gior- 
nale e un cono musicale. Prendeteli e 
uscite dal mausoleo prima, e dalla 
chiesa poi. Tornate alla locazione 
immediatamente successiva all’ingres- 
so dell'hotel e vedrete una grande villa 
sulla sinistra e i cancelli della ditta 
Voralberg sulla destra. Dirigetevi verso 
questi ultimi e inserite la chiave tele- 
scopica fra le mani dell'automa in 
alto. Azionate la leva ed entrati 


vola: 


vivi il sogno 


unisciti alle schiere dell'aviazione che hanno scritto 
la leggenda. 

Sali su Microsoft Flight Simulator 2004: 

Un secolo di Aviazione e pilota l'aeroplano dei fratelli 
Wright o uno tra gli altri 8 velivoli storici. 

Accetta la sfida e vola anche con 15 aerei moderni, 
dal gigantesco Boeing 747 al classico 

Cessna Skyhawk SP. Dalla tua cabina di pilotaggio 
tridimensionale e interattiva, attraverserai 

il bello e il cattivo tempo. Volerai col cielo in tempesta 
per poi vedere all'orizzonte le nubi dissiparsi 

e il sole ricomparire. È questa la realtà. 


Tocca il cielo. 


Fight STmUlAtOPg, 


Un secolo di Aviazione 


www.microsoft.com/italy/games/flightsimulator/ 


‘©2003 Microsoft. Tuttì i diritti riservati. Tutti i marchi registrati citati sono di proprietà delle rispettive società. 


li trovate regolarmente 
su TEM Online! 


ceteeseteezs8 Tris d’assi per la Adventure Company 
‘avranno di che essere contenti: 


Adventure Company, publisher statunitense specializzato nel 
genere, ha annunciato ben tre nuovi titoli in cantiere per i 
prossimi mesi Il primo è Forever Worlds (gennaio 2004), 
avventura în prima persona che mescola î viaggi nel tempo a 
mondi fantasy pieni zeppi di enigmi e personaggi bizzarri 
Interfaccia intuitiva e un inventario assai ricco sono tra i 
punti di forza del gioco. La trama racconta di due figuri che 
arrivano nella giungla amazzonica dopo che un famoso 
paleontologo scompare in seguito alla scoperta di un albero 
mitico. Il secondo titolo in cantiere è Crystal Key Il - The Far 
Realm (ottobre 2003), nella quale il giocatore dovrà esplora 
re tre diversi mondi nel tentativo di trovare la salvezza per il proprio pianeta. Per procedere nel gioco 
sarà necessario risolvere puzzle logici ed enigmi di stampo più tradizionale. Chiudiamo con Black Mit- 
or (ottobre 2003), avventura in terza persona sviluppata in sei capitoli e composta da oltre un 
centinaio di locazioni (incluso un tempio sotterraneo 
e un cimitero), con una ventina di personaggi da 
incontrare e con i quali interagire, Nel ruolo di un no- 
bile inglese di ritorno a casa dopo dodici anni di 
assenza, il giocatore dovrà indagare sulla morte di suo 
nonno e dimostrare che non si è trattato di un banale 
Incidente. Sono attese atmosfere cupe alla "Alone in 
the Dark". 

Maggiori informazioni all'indirizzo 
www.adventurecompanygames.com! 

Claudio "l have no time and | must sleep" Todeschini 


Acque insanguinate! 


Avete sempre desiderato, per una volta, essere nei panni (o meglio, nelle 
pinne - ahr ahr) dello Squalo di Spielberg? Siete tra quelli che credono 
che gli squali di Blu Profondo meritassero una sorte migliore? Fatevi 
sotto, allora! Il nuovo, curioso e originale gioco della Pineapple 
Interactive (www.pineapple-interactive.com) si intitola Bloody Waters: 
Terror from the Deep, ed è un titolo d'azione in terza persona nel quale 
controllerete un gigantesco squalo bianco geneticamente modificato. 
Sguazzerete da una parte all'altra dell'oceano divertendovi a speronare 
barche, devastare porti, assalire imbarcazioni e tutto quello che di solito 
fanno gli squali cattivi del cinema. Scopo di tutto questo è raggiungere 
l'isola sulla quale si trova lo scienziato che vi ha trasformato in un 
mostro, e sbarazzarvi di lui una volta per tutte (sperando che non abiti 
sulla montagna più alta, ma in una casa galleggiante). Nel corso delle 
vostre nuotate avrete modo di imbat 
tervi nei devoti del “culto dello squa- 
lo*, una setta che simpatizza per la 
vostra causa e troverà il modo di aiu 
tarvi come possibile. 

Il gioco si svolge in un ambiente 
marino ricostruito con la massima 
fedeltà: un oceano immenso realiz 
zato senza soluzione di continuità, e 
che può quindi essere attraversato 
da un capo all'altro senza necessità 
di alcun caricamento (visibile, perlo. 
meno), La data di uscita non è anco- 
ra stata annunciata, 

Claudio 


= 


NESS Non passa ormai giorno senza che si 


diffondano in rete nuovi sviluppi sulla 
guerra intentata dalla RIA (Recording Industry 
Association of America, in pratica la S.1.A.E 
d'oltreoceano) nei confronti degli utenti P2P. che fanno 
della condivisione dei file musicali tramite Internet la 
loro ragione di vita. Già vi avevo edotto il mese scorso 
su come la suddetta associazione sia riuscita a ottenere, 
da alcuni provider, i nominativi degli utenti, i cui IP sono 
stati tracciati durante gli scambi (sentenza Veriton, 
ricordate?), minacciando ritorsioni verso mezza comunità 
telematica. Nel giro di qualche settimana si sono 
registrate tante di quelle novità da far accapponare la 
pelle! In primo luogo alcuni 


Battle Engine Aquila 


Encore ha siglato un accordo di distribuzione con la Lost 
Toys per la pubblicazione della versione PC del suo ultimo 


con tanto di scontri aerei e subaquei. Tutto ha inizio sul pianeta 


gli abitanti a trovare rifugio nell'entroterra. Prima dell'innalza 


to delle acque, l'arcipelago Ampeloprasum era occupato da due 
razze, i Forseti e i Muspell, da sempre in lotta tra loro. Dopo un 
planetaria ha causato l'acuirsi delle tensioni tra le due fazioni. | 
bel mezzo del conflitto 


Battle Engine Aqui 


player, nelle 


VOCI DI CORRIDOIO 


a termine l’intero gi 
uno contro uno, la 


console. Maggiori i 


gioco, Battle Engine Aquila, un titolo di combattimento tra mech 


Allium, dove il livello del mare in costante aumento ha costretto 


su PC il prossimo novembre: conterrà oltre quaranta missioni 
wingman e compagni di squadra; sul fronte multiplayer, a dispetto 
della disponibilità di una modalità cooperativa con la quale portare 
allo split:screen, pesante fardello ereditato dalla conversione da 


www.battleengine.com. 
Claudio “ominous and infamous shapeless creature” Todeschini 


musicisti hanno alzato la voce, se non in difesa del P2P. 
almeno ponendo le major discografiche di fronte alla 
problematica di una nuova realtà con la quale 
raffrontarsi per creare un moderno modello di business, 
piuttosto che combattere contro l'inevitabile avanzata 
tecnologica. Laconico in tal senso il commento di uno 
del calibro di Moby: "Vedere le case discografiche che 
fanno causa a una ragazzina di dodici anni è come 
vedere i guidatori di carovane fare causa a Henry Ford!*. 
Tempo qualche giorno e la RIAA ha lanciato una 
proposta di “sanatoria”, rinunciando a intentare cause 
nei confronti di coloro che faranno pubblica ammenda, 
cancellando dai propri hard disk gli archivi di file illegali 
e promettendo di fare d'ora innanzi i "bravi bambini", 
escludendo però dall'amnistia quanti abbiano utilizzato 
il P2P a scopi commerciali oltre che personali 


periodo relativamente tranquillo, l'emergenza 
giocatori, guarda un po' il caso, si ritrovano nel 


la, già disponibile per Xbox e PS2 ed è in arrivo 
quali sarà possibile scegliere tra diversi 

foco e le consuete skirmish e Versus per scontri 
situazione è tutt'altro che rosea: tutto si limita 


informazioni sul sito ufficiale, 


Pace 2B 


Pugno duro, invero, nei confronti di tutti gli altri! Una 
ragazza, ad esempio, è stata accusata di aver condiviso 
in rete un migliaio di brani musicali coperti da copyright 
Durante il dibattimento in aula si è scoperto che i tecnici 
telematici della RIAA sono in grado si scoprire se un 
determinato file MP3 sia stato scaricato dalla rete, 
piuttosto che legalmente convertito da un CD originale 
di proprietà. A nulla quindi sono valse le menzogne della 
malcapitata, che ha tentato di difendersi dicendo di 
possedere tutti i CD originali, acquistati però 
all'occorrenza poco prima dell'udienza. La ragazza in 
questione dovrà quindi versare nelle casse della RIAA 
una somma che è stimata tra $750 e $150.000 per 
ciascun brano illegalmente condiviso. Ben che le vada, 
quindi, l'esborso sarà di minimo $750.000! Dove troverà 
tutti questi soldi? Concordato in vista? E le altre 


Codename: Gordon, Half-Life in 2D! 


Mentre ci sì consuma nell'attesa di poter mettere le mani sul se- 
condo capitolo delle avventure di Gordon Freeman, due ragazzi 
fuori di testa e con parecchio tempo libero a disposizione hanno 
deciso di sviluppare un platform bidimensionale che vede prota- 
gonista lo scienziato più amato dal popolo di videogiocatori. 


Codename: Gordon (www.halllife2d.com) è un progetto 
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l'angolo della celluloide (Silent Hill, Bloodrayne) Conspiracies sia su CD che DVD 


Dopo qualche indiscrezione circolata nei mesi scorsi, Konami of America ha La nuova awentura grafica della 
ufficialmente annunciato la decisione di trasformare il survival horror Silent Hill in un Got Game Entertainment, attesa 
film. La pellicola sarà prodotta da Samuel Hadida, che in passato ha già lavorato a per la fine dell'anno e realizzata 
progetti analoghi (Resident Evil 1 e 2), ma che ha messo la firma anche su Spider di quasi interamente în full motion 
Cronenberg, Nirvana di Video, sarà messa in vendita nei 


Salvatores, ll Patto del Lupi, KIl- 
ling Zoe e True Romance. La Ko- 
nami si riserva di approvare la 
sceneggiatura, contribuire alla 
definizione dei personaggi e dei 
mostri del film e collaborare alla 
colonna sonora; nel frattempo, la 
società sta trattando per accordi 
analoghi relativi ad altri suoi 


due formati, entrambi inclusi nella 
essa confezione. Per la cronaca, 
nel gioco dovrete vestire | panni di 
un giovane studente, Nick Delios, 
che decide di mettersi a indagare 
sull'omicidio di un ladruncolo per 
riuscire a racimolare i soldi necessari a pagare alcuni vecchi debiti di gioco. Nick accetta il 
caso senza sapere dove quest’ultimo lo porterà, ed è chiaro che si tratterà di un torbido 
universo di intrighi, inganni, bugie e pericoli di ogni sorta. 
marchi. Vi terremo aggiornati. L'iniziativa della GGE è senza dubbio meritevole di nota, anche perché potrebbe contribuire 
Rimaniamo in tema horror ma alla diffusione (ancora ridicolmente limitata) del supporto DVD nei videogame. Lo standard, 
cambiamo software house: nei titoli più recenti, è di usare due o tre CD, mentre sappiamo tutti che un solo disco 
‘dopo Lara Croft, una nuova (ma meno famosa - e formosa) eroina videoludica si versatile potrebbe comodamente contenere tutto quanto. Il doppio formato nella medesima 
prepara a debuttare sul grande schermo. Sì tratta dell'agente Rayne, una sorta confezione, peraltro, risolve elegantemente il problema di chi non ha ancora il lettore DVD. 
di Blade al femminile che abbiamo potuto ammirare nel recente BloodRayne Non si tratta comunque di una novità assoluta: la proposta del doppio formato nella scatola 
della Majesco. La trasposizione cinematografica del videogioco potrebbe del gioco fu lanciata 
risultare molto interessante, a patto che venga siruttato adeguatamente anche dalla Access 
l'intrigante contesto che vede una Dampira alle prese con ll Software quando 
nazismo e con la sua insaziabile sete di vendetta. Il film, il pubblicò Overseer, l'ul 
cul nome ufficiale non è stato ancora reso noto, è il tima awentura di Tex 
frutto della collaborazione della Majesco con Murphy, che stava su 
la Boll KG, la casa di produzione che sta quattro CD o un singolo 
curando in questo periodo anche gli DVD. Ma era il 1997 
‘adattamenti cinematografici di Claudio "Where in the 
Alone in the Dark (la cui uscita è ormai World is Tex?" 
prossima) e House of the Dead. Claudio Mollica Todeschini 


300 cause fin ora aperte avranno il medesimo iter? Sarà, | presentato in occasione dello scorso Computex 2003 il ® Errata 
ma a me sembra di vedere Don Chisciotte e Sancio proprio notebook 16:9 da 15,4 pollici con tecnologia Sul numero scorso abbiamo 


Panza combattere conto i mulini a vento! Intel Centrino, che sarà commercializzato dai primissimi riportato la notizia dell'acquisizione di 
Kikko giorni di novembre. Tale gioiellino permetterà la Microîds da parte di Wanadoo. In realtà le 
riproduzione dei DVD video dopo soli 10 secondi cose sono andate diversamente ed è stata la prima 
Acer, i portatili e i 16:9 dall'accensione del sistema (Norton Utilities azienda a rilevare la seconda. Wanadoo ha ceduto la 
ll formato widescreen (0 sedicì-noni che dir si voglia) sta | permettendo!) e consentirà la riproduzione di MP3 e sua filiale (Wanadoo Edition) alla MC2 Entertainment, 
lentamente ma inesorabilmente diventando uno immagini fotografiche senza la necessità di “bootare* società che appartiene a Microîds dallo scorso mese di 
standard per quanto riguarda l'home theater casalingo. effettivamente il sistema operativo, qualsiasi esso sia. giugno. Grazie a questa operazione Wanadoo diventa 
Molti canali satellitari trasmettono in questo formato, Mi resta il dubbio sulla sua effettiva funzionalità in azionista di MC2 Entertainment al 12% e può così 
mentre per quanto conceme i DVD video è oramai ambiente lavorativo, visto che il formato 16:9 è tanto concentrarsi unicamente sui giochi on-line, che seguirà 
d'obbligo un televisore widescreen se si vuole godere pregevole da utilizzare nell'entertainment quanto con l'etichetta GOA. Altro vantaggio non indifferente è 
appieno dell'esperienza cinematografica promessa (e scomodo da adottare in presenza di applicativi o S.0. rappresentato dal vedere il proprio catalogo distribuito, 
permessa) dal supporto. Considerando la situazione di | (tutti, per lo più) che lavorano solo in 4:3, traimite i canali di MC2, in tutto mercato nord 
mercato, era logico aspettarsi i primi notebook Kikko ‘americano. 


equipaggiati con uno schermo a 16:9. Acer ha Kikko 


E il campione del mondo di Magic è 


L'Adunanza è un gioco che ormai non richiede più nessuna presentazione. Ha compiuto il suo decimo anno di età, ha rag 

da due appa l'attava versione del set base, ha visto la sua venticinquesima espansione (ne vengono pubblicate tre all'anno ormai), è un 
nati del capolavo fenomeno che sembra non arrestarsi mai ed è uno dei pochi giochi da tavolo ad aver generato una vera e propria lega di giocatori 

Je; si tratta professionisti. Questa lega, concretizzata attorno al fenomeno del Pro Tour, ha il suo culmine nei campionati mondiali che si 

tengono annualmente, noti semplicemente come Worlds’. Quest'anno i Worlds si sono tenuti a Berlino, capitale della nazione che 
yrimento con 5: ospita da qui 
puntualmente le atori grazie soprattutto alle performance di Kai Budde, che a forza di vincere tornei 
ha ammassato più di tr e sono tanti soldi...). Quest'anno il copione si è ripetuto con una variazione minore, 
dato che il vincitore, Daniel Zink è anch'esso tedesco ed è anche lui un giocatore che sì è già presentato con successo a diversi 
altri eventi (è l’attuale campione nazionale tedesco). Tra l'altro, l'aver vinto il torneo significa che l'amico Zink s'è potuto portare a 
casa la modica somma di trentacinquemila dollari... Se solo fossi un giocatore decente mi darei da fare anch'io. Questa edizione 
sito ufficiale “quan L le dei Worlds ha sottolineato l'incredibile diffusione del gioco, ospitando giocatori provenienti da ben 54 nazioni... Sfortunatamente 
programmatori, r ono, non è gli italiani a questo giro non sono sembrati particolarmente agguertti, tanto da navigare placidamente nelle posizioni più basse 
delle classifiche generali. Che dire? Non lì posso certo aiutare io che come giocatore sono 
lato tempo fa... Per cambiare argomento, vale la pena segnalare 
comunque il prossimo blocco di carte (che può essere giocato a sé stante o integrato con 
le altre, come al solito) che porterà il nome di Mirrodin: per chi sì è allontanato dal gioco 
come me o per chi non ne ha proprio mai sentito parlare potrebbe essere un'ottima occa- 
sione per cominciare da zero — ci sono parecchie novità molto interessanti dal punto di vi- 
sta del gioco come le Terre Artefatto (1) e gli Equipaggiamenti... Potremmo anche 
riparlame, in effetti. Chi vivrà, vedrà. 


am 


questioni di copyright pot 


Claudio 
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Euro Club Manager 


Se siete stanchi del “solito” Scudetto, se 
avete voglia di qualcosa di nuovo, 0 sempli 
cemente siete schiavi dei manageriali di 
calcio, allora sarete più che contenti di 
sapere che la software house italiana 
Wayward XS (autrice già di Gianluca Vialli's 
European Manager e Chiampionship Rugby 
Manager) ha stretto un accordo di distribu- 
zione con GMX Media per il suo nuovo lavo- 
ro, intitolato Euro Club Manager 03/04 
(www.euroclubmanager.com). 

Il gioco, secondo gli ormai consolidati cano- 
ni del genere, vi mette nei panni del mana: 
ger di una squadra di calcio impegnato nel 
l'acquisto e nella cessione di giocatori, 
nella pianificazione delle tattiche di gioco, 
nell'allenamento della compagine e nella 
gestione delle finanze e delle risorse econo 
miche della squadra. ECM presenta alcune 
feature davvero interessanti: le statistiche 
aggiornate alla stagione appena iniziata, la 
2003/2004; la presenza di dodici campio- 
nati ricostruiti fedelmente: italiano, spagno- 
lo, francese, inglese, tedesco, olandese e 
tutte le principali coppe per club; un esclu- 


Claudio 


lavoratori, tra dipendenti ed ex-dipendenti 
dell'azienda di San Jose nella Silicon Valley, hanno 
sporto denuncia sostenendo di essere venuti a contatto 
con sostanze cancerogene senza che l'azienda, pur 
sapendolo, abbia cercato dî impedito. L'accusa si basa 
su uno studio condotto dall'Università di Boston, 
secondo il quale il tasso d'insorgenza di tumori che 
hanno portato alla morte ex-dipendenti dell'IBM dal 
1969.al.2000 è di molto superiore alla media del settore. 
Nella loro battaglia legale, gli accusatori si valgono del 
supporto degli avvocati della Silicon Valley Toxics 


Lo scorso 14 setter 


ccesso per EGI Expo! 
bre Sia Concia lo 
prima edizione di . 

EGI Expo - 

European Game In- 

dustry Expo 2003 - 

inedita esperienza 

fieristica italiana EUROPEAN GAME INDUSTRY EXPO 
interamente 

dedicata al gioco, organizzata da Soloinrete S.p.A. in collaborazione con 

la Fiera Internazionale di Genova (Www.egiexpo.it). 

Trenta protagonisti, tra aziende e associazioni, hanno animato i sei giorni 
della manifestazione, realizzando un vero e proprio festival del 
divertimento dedicato a un pubblico di tutte le età e preferenze, 

pubblico che ha dimostrato di gradire l'evento: oltre 30.000 visitatori 


sivo sistema di gestione del comportamento di ogni singolo giocatore che permette di seguirne al 
meglio l'evoluzione; simulazione degli stadi e delle condizioni meteo per ricreare un ambiente di 
‘gioco’ il più possibile fedele alla realtà. Infine, sono presenti altre cosucce come la gestio 

ne degli infortuni, del campo da gioco, filmati in FMV tra una sessione di gioco e l'altra 

ecc. L'uscita di Euro Club Manager 03/04 è prevista per il 14 novembre 2003. 


a giugno! 


zona della famosissima valle americana. Gli agenti 
cancerogeni incriminati sono il'eloruro di vinile e il 
benzene, presenti, seppur non in dosi massicce, nei 
processi produttivi dei microprocessori. Di fronte a un 
attacco diretto di questo tipo, IBM ha deciso 
d'intraprendere la strada della fermezza, ribattendo alle 
gravi accuse con argomentazioni di pari valore giuridico. 
Come principale passo la casa di San Jose si è appellata 
alla legge che regolamenta il mercato del lavoro nello 
stato della California (la celeberrima “compensation 
law") che, in uno dei suoi articoli, impedisce, di fatto, al 
dipendente di denunciare la propria azienda in 
mancanza d'inconfutabili prove scientifiche che ne 
mostrino le colpe, soprattutto quando si parla di 


Violazione della tutela della salute dei lavoratori. Nel 
momento in cui leggete questa voce il giudice 


Coalition, associazione che da sempre si batte per il 
rispetto dell'ambiente nella 


E.R., il videogioco 


La Warner Bros. Consumer Products ha ceduto i diritti del 
la serie televisiva E.R. alla Legacy Interactive perché ne 
realizzi un videogioco. La software house è conosciuta in Nord 
America per aver realizzato il tie-in tratto dalla serie TV Law And 
Order (1 due volti della giustizia, in Italia - splendido telefilm, 

tra l'altro), awentura non convenzionale che ha riscosso un cer 
to successo sia di critica che di pubblico e della quale è ormai 
imminente il seguito. 

Il videogame di E.R. dovrebbe vedere la luce alla fine del prossi: 
mo anno, più 0 meno in corrispondenza dell'inizio della nuova 
stagione televisiva 
statunitense (la decima, ndr) Il giocatore vestirà i panni di un generico 
“dottor puppies*, internista alle prime armi intenzionato a far carriera 
nel pronto soccorso più famoso del mondo, lavorando nel frattempo al-- 
le emergenze che sì verificano quotidianamente. La Legacy punterà 
molto sui dilemmi etici e sulle decisioni che coinvolgono la vita e la 
morte dei pazienti, elementi già presenti e consolidati nel serial TV. 
Stando a quanto riportato nel comunicato stampa, nel videogame si 
potrà interagire con le riproduzioni digitali degli attori del telefilm, che 
per l'occasione presteranno la loro voce per i dialoghi. 

Claudio "Cicciooooa" Todeschini 
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‘complessivi, di cui 
quasi un migliaio 
Stranieri, hanno 
riempito i 40.000 
metri quadri del 
padiglione "C* della 
Fiera di Genova. 

| tre eventi clou 
della kermesse 
sono statt il Grand 
Prix di Magic, Il 
Campionato 
Internazionale di 


Bridge ed NGI LAN (del quale sì è occupato Elvin nelle pagine della 
FragZone), Ma non sono mancati eventi altrettanto imperdibili, come i 
torei di Monopoli, Calciobalilla e Subbuteo. E l'anno prossimo si replica 


californiano che si occupa della questione avrà già 
deciso se rinviare a giudizio IBM oppure archiviare il 
caso. Ci risentiamo il mese prossimo per gli 
‘aggiornamenti Kikko 


@ Arriva la scatola nera per le automobili 
Si preparino i neopatentati! È stata da poco inventata (e 
già commercializzata negli USA) la prima scatola nera 
per automobili! L'idea malsana (o geniale, a seconda dei 
punti di vista!) è nata nella mente di un genitore 
ingegnere che era stufo delle bugie che il figlio gli 
raccontava quando prendeva in prestito la sua 
automobile. Tale scatola nera, che per l'appunto si 
chiama RS-1000 Black Box, premette ai genitori non solo 
di controllare al rientro dell'automezzo quali siano state 
le effettive velocità durante tutto l'arco del 


{ff Microsoft ed Epic Games insieme 


La software house fondata da Bill Gates ha recentemente annunciato U- 
na partnership strategica con gli sviluppatori della serie Unreal e 
dell'Unreal Engine per - indovinate un po'?- realizzare dei videogiochi. 


L'avreste mai detto? Le 
piattaforme di sviluppo privile- 
giate saranno oviamente Xbox 
e Windows; ad occuparsi della 
programmazione sarà la Epic 
stessa, in collaborazione cor la 
software house recentemente 


nata da una sua costola, la 
Scion Studios, mentre la pub- 
bicazione dei titoli in tutto il 


mondo sarà appannaggio di 
Microsoft Game Studios. 
Attendiamo a questo punto i. 
primi annunci sui progetti in 
ballo! 

Claudio 
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Arriva Spartan, e sono mazzate! 


MSgRSSEMESMSWISNTTMA Star Wars: Galaxies arriva in Italia! 


non avrebbe mai visto la luce nel vec- 
chio continente, con una mossa a sorpre- 
sa la LucasArts ha annunciato la data di 
uscita europea di Star Wars Galaxies: An 
Empire Divided 
(https/starwarsgalaxies.station.sony.com), 
il MMORPG che gli appassionati della sa- 
ga di Guerre Stellari aspettano da una 
vita. 

Il gioco sarà rilasciato il 31 ottobre în 
Gran Bretagna e nel Nord Europa, mentre 
arriverà in Italia, Spagna, Francia e 
Germania il 7 novembre. Sin dal lancio 
statunitense, avvenuto il 26 giugno, i ti 
tolo è risultato essere il MMORPG con il 
più alto tasso di crescita. Con oltre 300.000 iscritti in meno di 2 mesi, Galaxies è diventato il 
secondo gioco di ruolo online più giocato negli USA dopo Everquest. SW:G catapulta i giocatori nel- 
l'universo di Star Wars che tutti ben 
‘conosciamo, permettendo di rivivere 
in prima persona la saga di 
fantascienza più famosa e amata di 
tutti i tempi. Combattimenti, esplora- 
zioni, missioni specifiche, interazione 
con gli altri giocatori e persino con 
Luke Skywalker, Obi-Wan Kenobi e 
Han Solo. 

Un commento? Ben fatto, Lucas! Do- 
po la cancellazione improwisa di Full 
Throttie 2, questo “regalo' ci voleva 
proprio... 

Ciaudio 


La Slitherine Software ha annunciato lo sviluppo di Spartan, uno strategico a 
turni ambientato nella Grecia di un paio di millenni or sono. Tutto ha inizio nel- 
la città di Sparta, costruita per servire due soli scopi: addestrare gli uomini alla 
guerra e combattere le guerre per le quali i suoi uomini venivano addestrati 

Nel corso del tempo, Sparta divenne la città con i guerrieri più forti, letali e co- 
raggiosi del mondo allora conosciuto. Con questo esercito, Sparta si costruì un 
proprio impero, chiamato Lakedaimon. Ben presto, tuttavia, il nuovo regno 
avrebbe dovuto scontrarsi con le potenze nascenti dell'epoca: Atene, Tebe, Co- 
rinto, Macedonia, per non parlare dell'impero Persiano, la minaccia che arriva. 
va dall'Oriente... Il vostro compito sarà unificare la Grecia (sconfiggendo le 
altre città, ovviamente) prima dell'arrivo degli invasori persiani. 

Riprendendo il gameplay degli altri suoi giochi (Chariots of War e Legion), la 
Slitherine promette una nuova grafica tridimensionale con movimento libero e 
telecamera mobile, mappe di battaglia e unità che verranno influenzate dall'ag: 
giunta della terza dimensione, possibilità di giocare in due dimensioni per chi 
non possiede un computer ninja, nuove tattiche di combattimento (dagli assalti 
ai castelli agli abbordaggi via nave, con aree di scontro grandi quattro volte 
rispetto a quelle dei suoi precedenti titoli), nuove opzioni per la diplomazia, ol- 
tre cento nazioni con le 
quali interagire e un sano 
multiplayer su rete locale 0 
su Internet. Spartan è in 
fase di sviluppo da un paio 
di anni, ed è previsto per 
un generico "2004". Gusta 
tevi l'unica immagine del 
gioco attualmente disponi» 
bile, e se volete saperne di 
più fate un salto alla pagi- 
na www.slitherine. co.uk 
Claudio 


viaggio ma, grazie alla recente tecnologia satellitare, 
anche sapere in qualsiasi momento dove si trova la 
macchina, oltre che registrare su un apposita PC card 
eventuali manchevolezze come l'omesso allacciamento 
delle cinture di sicurezza o il mancato utilizzo delle 
frecce direzionali. Tanto per evitare equivoci di qualsiasi 
tipo ("scusa papino, non mi sono accorto che andavo a 
210 Km all'ora, pensavo di essere a cinquanta!*) il 
simpatico aggeggio emette un segnale acustico 
all'interno dell'abitacolo ogni volta che si commette 
un'infrazione (e il segnale aumenta d'intensità e volume 
a seconda di quanto martella l'autoradio, giusto perché 
il conducente distratto lo possa percepire in qualsiasi 
condizione di rumorosità). Di certo non sarà un oggetto 
particolarmente amato dai giovani, ma anche da noi 
potrebbe funzionare come deterrente (al pari 


L'angolo del pacco (Casino Inc., Disciples Il, Shadowbane) 


della patente a punti, che sembra abbia avuto i suoi 
benefici effetti), sebbene forse ci sia da discutere su 
dove si debba porre il confine del diritto alla privacy di 
un maggiorenne, soprattutto quando questi sì trova 
‘ancora sotto la cura amorevole di un genitore. Kikko 


un amore 


nciato 
Se me l'avessero raccontato qualche tempo addietro, 
avrei dato del matto al mio interlocutore! Bill Gates ha 
di recente partecipato a un evento nel quale venivano 
presentati i risultati di una partnership tra Microsoft e 
IBM. Nulla di strano in effetti, se non fosse che fonti 
autorevoli hanno dato lo zio Bill seduto di fronte a una 
postazione Linux, mentre navigava in Internet utilizzando 
Netscape come browser! E le sorprese non sono finite 


qui! Il progetto di partnership di cui 
sopra prevedeva lo sviluppo di 
alcuni servizi web che girano su 
sistemi Windows e 1SS, ma che sono stati 

resi disponibili anche nelle versioni Linux e WebSphere 
Durante la conferenza stampa Bill Gates ha confidato 
che lo sviluppo di tale progetto è nato e pensato per 
essere il più possibile compatibile con tutti i tipi di 
piattaforma esistenti, oltre ad annunciare che il neonato 
software sarà “Royalty Free", non si dovrà cioè pagare 
nessuna royalty per il suo utilizzo! Subito dopo 
l'incredibile annuncio, Gates si è lasciato sfuggire a 
microfoni aperti la frase “ can't believe | said that!" (per 
i non anglofoni “non posso credere di averlo detto 
davverol"). Possiamo gridare allo scoop? 
Kikko 


Cominciamo subito con il simulatore di casinò della Konami, che avrà quanto prima il suo bello (più che altro inevitabile) pac 
co aggiuntivo, intitolato The Management. Particolare curioso, il livello di difficoltà di questo add-on sarà leggermente superio 
re a quello del gioco originale perché, dicono gli sviluppatori, «se avrete voglia di giocare a The Management, immaginiamo 
che abbiate già finito Casino Inc., e che quindi vogliate una sfida ancora più coinvolgente e appassionante». Punto di vista in 
teressante, non trovate? L'espansione conterrà tre città aggiuntive da "esplorare* (Cashmore Heights, Dollarington e Chip City), 
nuove attrazioni tra cui Video Poker, Cocktail bar e Lap Dance, artisti (mangiatuoco, giocolieri e incantatori d serpenti, solo 
per citarne alcuni), alcuni temi inediti per i casinò (Centurione, Polare e Cleopatra) e nuovi obiettivi e condizioni di vittoria. Il 
pacco dovrebbe essere già in vendita mentre leggete queste righe, 
ma non possiamo confermarlo per via dell'assoluta mancanza dì una 
data ufficiale cui attenersi. 

Cambiamo completamente genere e gettiamoci nel fantasy più clas 
sico: la Wolfpack Studios rilascerà entro Natale il primo pacco per 
Shadowbane, intitolato The Rise of Chaos, che conterrà una nuova 
razza, i Nephilim - una fusione malvagia tra demone e uomo; faran: 
no poi la lora comparsa due nuove classi di personaggi (Doomsayer e Sentinel) e due discipline (Darkswom e Conjurer), così come 
uno slot aggiuntivo per un ulteriore personaggio. L'occasione sarà struttata anche per implementare migliorie sparse al motore grafi- 
co. 

Chiudiamo con la notizia dell'imminente espansione per Disciples II, The Rise of the Elves. Il prodotto stand alone (che non richie: 
de dunque il gioco originale), tenendo fede al titolo, sarò a tema elfico, con i nanetti verdi impegnati a reclamare le loro foreste ca- 
dute nelle mani delle quattro forze di Nevendaar 

Claudio "Pac-man° Todeschini 
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Hollow, presente alternativo 


Hollow è il titolo d'esordio della ZooFly Games, 
uno sparatutto in soggettiva dal gameplay non 
lineare che gli stessi programmatori definisco: 
no un mìx tra Splinter Cell, DooM III, 
Battlefield 1942 e Halo (boom!!!) 

La storia è ambientata negli anni Settanta 
nello stato totalitario di Centropia, in un 
mondo nel quale la Seconda Guerra Mondiale non è mai stata combattuta. Tyler Kilmore, 
un intraprendente giornalista statunitense espulso per i suoi reportage fastidiosi", ritorna 
a Centropia dopo cinque anni di lontananza per ricongiungersi con la sua fidanzata, che 
allora fu costretto a lasciare. Una 
Y volta giunto nel paese, il nostro 
eroe viene arrestato con l'accusa di 
omicidio. La vittima, guarda caso, 
è proprio la sua ex (in tutti i sensi, 
ormai - ahr ant). Tyler scappa e va 
letteralmente fino all'inferno per 
ritrovarla, svelando un antico 
mistero che riscriverà la storia del 
l'umanità. Hollow si struttura in 
ventitré episodi; tra le caratteristi 
che di spicco ci sono un motore 
grafico e un sistema fisico partico- 
larmente evoluto, una serie di 
*gadget* che aluteranno il nostro eroe nell'improba impresa, tra cui il PolyVisor (per 
vedere quanto sono pericolosi i nemici), il ChronoFreeze (per fermare il tempo e uscire 
dalle situazioni complicate) e le Psychometrics (possibilità di leggere nella mente dei 
personaggi), oltre a un sacco di armi e veicoli da pilotare. La colonna sonora sarà curata 
dalla band Siddharta, con canzoni originali e alcuni brani tratti da Nord, il loro album 


Electronic Ancora battaglie nella Terra di Mezzo 
Arts ha 


annunciato lo sviluppo del suo _———- 
terzo titolo ambientato nelle Terre | 
di Mezzo, intitolato The Battle for 

Middle-Earth, uno strategico in 

tempo reale nel quale sarà possi- | 

bile rivivere in prima persona le 
epiche battaglie viste sul grande 
schermo, Vi ricordo che EA ha la 
licenza di sviluppare videogiochi 
tratti dalla saga cinematografica 
di Peter Jackson, mentre la Sierra 
si è accaparrata quelli del libro, 
con la contusione di titoli e 
prodotti che potete facilmente immaginare. La prima buona notizia è che il gioco 
sarà mosso dall'engine 3D di Command & Conquer: Generals, un ottimo motore per 
questo genere di titoli. In Lord of the Rings: Battle for Middle Earth il giocatore 
potrà decidere di stare sia dalla parte dei buoni che dei cattivi; in entrambi i casì 
sarà possibile comandare le armate viste nel film, ciascuna con i suoi pro e i suoi 
contro. Le ambientazioni 
delle battaglie saranno 
quelle che gli appassionati 
hanno già visto, ma non è 
tutto: sì vocifera di sequen- 
ze filmate prese dalle pelli» 
cole e persino della 
presenza delle voci degli 
attori originali. Le prime 
Tmmagini sono senz'altro 
interessanti, aspettiamo ul- 
teriori notizie! 


per tre volte disco di platino, Hollow non vedrà la luce prima del natale 2004. 
Rimaniamo in attesa di un demo che, stando a quanto riferito dalla ZooFly, avrebbe 


dovuto essere disponibile già dal 20 di agosto. 


@ li clima in mano ai 
computer della grande rete 
Sebbene disponiamo di maghi della 
meteorologia, certi modelli di calcolo, al fin 
di creare una credibile elaborazione statistica sul futuro 
del clima del nostro pianeta, richiedono una dose di 
computo talmente massiccio da non poter essere 
effettuato da un piccolo numero di computer, per quanto 
potenti. l'idea luminosa dei ricercatori della Open 
University e del Rutherford Appleton Lab di Oxford è 
stata quella di coinvolgere una parte degli utenti di 
Internet che, per una volta legalmente, possono 
condividere le proprie risorse (di calcolo) collaborando al 
progetto sulla previsione del tempo e dei cambiamenti 
climatici nel prossimo secolo. Il progetto di calcolo 
distribuito non è una novità, 


Nokia porta la neve a. 


Claudio 


visto che SETI@HOME, dedicato alla ricerca e alla 
decifrazione di eventuali messaggi extraterrestri, ha 
raccolto quasi cinque milioni di PC collaboratori in tutta 
la rete! Simulare l'evoluzione del clima globale dei 
prossimi cent'anni è evidentemente troppo per i 
computer della Open University, i cui responsabili 
chiedono ora il nostro/vostro aiuto nell'impresa. Per 
partecipare è sufficiente avere un PC con installato un 
qualsiasi sistema operativo di casa Microsoft nonché un 
collegamento Internet qualsiasi. Scaricando un piccolo 
programmino dal sito Climate prediction 
(http://www.climateprediction.net/) il PC interessato 
svolgerà una piccola parte del calcolo statistico relativo 
al progetto durante i periodi di stand-by del processore, 
inviando poi i risultati ai ricercatori via Internet. Oltretutto 
una semplice ma efficace animazione grafica consentirà 


Siviglia 


Claudio 


all'utente di seguire in diretta la simulazione del clima, 
Dopo una settimana dal lancio del progetto hanno già 
aderito 25.000 persone în tutto il mondo, pertanto vi 
esorto a seguire il loro esempio. Una volta che si può fare 
qualcosa, anche di piccolo, per il nostro maltrattato 
pianeta, non vedo perché non dare il nostro contributo. 


@ Colonna sonora d'autore per XIII 
Per le musiche del suo ormai attesissimo first person 
shooter, UbiSoft si è affidata a un gruppo di artisti con 
sede a San Francisco. Si tratta dei Future Primitive 
Sound, un famoso team americano di artisti e musicisti 
specializzati nel funk beat e nel progressive hip hop (con 
numerose influenze anni '80, ‘70 e '80), tra cui spiccano i 
nomi di gente come Z-Trip, Romanowski, DJs Faust e 
Shortee, J-Boogie, Jack Dangers, DJ Zeph e 


Il quattordici settembre si è svolto in Piazza di Spagna, nella calda Siviglia, il Totally 
Board 2003. Questo evento, organizzato da Nokia, ha visto la costruzione di una rampa 
di ben venti metri coperta con oltre trecento tonnellate di neve, il tutto sotto il caldo sole 
spagnolo 

Inutile chiederci come abbiano fatto a non far sciogliere la neve...non l'abbiamo proprio ca 
pito! A detta del Silvestri hanno utilizzato qualche magia di congelamento (ma è anche vero 
che il nostro amato caporedattore gioca un po' troppo a DAOC, da qualche mese a questa 
parte) 


persone e i poveretti dello staff tecnico a spalar neve 
dal mattino alla sera. Nokia ha approfittato 
dell'occasione per presentare, oltre alla sua nuova 
console portatile N-Gage (di cui parliamo più 
diffusamente nella nuova rubrica Mobile Zone. ndTo- 
So), il nuovo Nokia Game 2003, che si svolgerà dal 
19 al 29 Ottobre. Nokia Game è una sorta di “gioco 
mutiplayer globale” che vedrà sfidarsi giocatori di 35 
Paesi del mondo. Si divide in due parti: la prima 

lo allo snowboard, ma anche allo (partita a Settembre) consiste nella registrazione gra- 
skateboard, ai rollerblade e alla tuita al sito ufficiale (Www.nokiagame.com) e i 

BMX. Diversi specialisti hanno download gratuito del gioco di snowboard Flo 

fatto vedere evoluzioni niente ma- —Boarding, utilizzabile su cellulari 3650 e N-Gage, 

le sulle rampe allestite per l'occa- oppure su PC (sempre gratuito). | possessori di cellu 
sione. Ad allietare l'animo dei Jare potranno anche collegarsi alla rete e memorizzare il loro punteggio. La seconda parte, 
partecipanti erano presenti anche che inizierà il 19 Novembre e durerà 10 giorni, consisterà in una sorta di gioco interattivo 
diverse band come La Fuga, A, M- tramite indizi e tracce lasciate con SMS, mail e telefonate. Per partecipare è sufficiente es- 
Clan e Staind sersì registrati al Nokia Game ed essere in possesso di un cellulare compatibile con gli SMS. 
Come potete vedere dalle fot, (Se non l'avete andatevi a nascondere, oppure mandate una mail al ToSo che vi regala il 
non è certo mancata la partecipa- —suo)(sono qui apposta... ndToSo). | primi cinquanta giocatori di ogni Paese, classificati per 
zione, con una piazza gremita di —’punteggio, riceveranno nientemeno che un fiammante N-Gage in regalo. 


Totally Board era dedicato non so: 
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Oltre 1000 titoli 


MA 2 
THE FALL OF MAX PAYNE 


ferteter alia 
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Game Boy Advance SP 


Dal 23 ottobre al 23 novembre 


E l'offerta continua fino a 1000 grandi titoli: novità e successi editoriali, manuali per il 
tempo libero e libri per ragazzi, il grande cinema in DVD e il meglio della musica italiana 
e internazionale ad un prezzo davvero straordinario. 


RICORDI ‘, 


CORRIDOIO 


DI 


VOCI 


DESIO Nitro Family, FPS con il cuore di Serious Sam 


sviluppati con 

il flessibile e potente motore grafico di 
Serious Sam ce ne sono davero pochi; u- 
no di questi è l'interessante Nitro Family 
(www.nitrofamily.com), della Delphi Eye 
Entertainment, software house coreana a 
me sconosciuta fino a oggi. ll titolo non 
eredita solo l’engine dal gioco della Cro- 
team, ma anche l'approccio 
particolarmente scanzonato. ll sito 
ufficiale riporta testualmente che «Nitro 
Family i focalizzerà principalmente sui 
più profondi desideri dell'uomo: violenza, 
sensualità e bellezza, portando così il gio- 
catore ad apprezzare al massimo il divertimento che offre un videogame. Unendo questi 
concetti in modo decisamente poco serio, i giocatori si troveranno a vivere un'esperienza 
dall'atmosfera simile a quella dei B-movie, con diversi stili di gioco che non si sono mai visti 
inun FPS». 

Una simile premessa non fa che stimolare la nostra curiosità per un titolo che dovrebbe vedere 
Ja luce entro il prossimo dicembre, e 
che tra le altre cose vanta un sistema 
di combattimento particolarmente fre- 
netico (due armi alla volta - guns 
akimbo!), con tanto di combo, 
bombardamenti a tappeto, veicoli di o- 
gni genere da controllare, fruste e 
biberon (222). Non mancherà (e vorrei 
vedere, visto il motore su cui si basa il 
gioco) una modalità multiplayer parti- 
colarmente ricca, della quale però non 
sono stati resi noti | dettagli, 

Claudio "ludicrous gibs" Todeschini 


Voci famose per Lords of Everquest! 


Del nuovo strategico di Sony ambientato nell'u. 
niverso di Everquest ci siamo già occupati in 
passato; torniamo a farlo perché è stato reso 
noto il lungo elenco di attori e caratteristi di 
Hollywood che presteranno la loro voce per î 
personaggi del gioco. 

«Il nostro obiettivo con Lords of EverQuest è 
offrire gameplay, storia, opzioni e valore di pro- 
duzione della migliore qualità possibile», ha 
dichiarato James Parker, Producer di Sony 
Online Entertainment. «Aggiungendo doppiatori 
di talento alla trama e al gameplay già forti 
Lords of EverQuest ha tutte le carte in regola 
per diventare un prodotto competitivo nel gene- 
re degli RTS» 

Ecco alcuni dei nomi presenti in LoE: Fairuza 
Balk (American History X, The Craft, The 
Waterboy) 
Claudia Black 
(Farscape, Pitch 
Black), Kevin 
Conroy 

(Batman: The 
Animated Series, Justice League), John Rhys: 
Davies (Lord of The Rings, Indiana Jones), 
Hudson Leick (Xena), Kate Mulgrew (Star Trek: 
Voyager, Remo Williams), Ron Perlman 
Hellboy, ll nemico alle porte, la Bella e la 
Bestia), Dwight Schultz (Star Trek: The Next 
Generation, Star Trek: Voyager, The A-Team), 
Michael T. Weiss (The Pretender - Jarod il 
Camaleonte), Mica male, eh? 

Claudio 


Bing Ji Ling (li avete già sentiti 
nominare? lo personalmente no, 
NdCT) Tralasciando i gusti personali, il 
più che lodevole intento del publisher 
francese e della FPS è soprattutto quello di poter 


semplice e accattivante al tempo stesso: offrire un 
prodotto nel quale un'avventura grafica diventa il pretesto 
(ottimo, per la verità) per far conoscere meglio la splendida 
cittadina campana. Un tranquillo week-end a Capri è un 
ottimo prodotto multimediale su due CD, nel quale trovano 


all'avventura della Cyan sono fotografie reali del posto 
Se amate i giochi "rilassanti", dove ci si può concentrare 
sulla storia ma al tempo stesso divertirsi a esplorare in 
lungo e in largo la città di Capri, apprezzandone le vedute 
e gli scorci più suggestivi (con l'ottima colonna sonora di 


raccontare gli eventi attraverso la musica, adattando 
‘ovviamente i diversi stili e le diverse influenze musicali 
alle varie situazioni e ambientazioni. La colonna sonora 
sarà disponibile su un CD a parte per coloro che 
prenoteranno XIII attraverso il sito ufficiale 
(www.whoisxiii.com), mentre tutti gli altri dovranno 
attendere l'uscita del gioco, Luca Addabbo 


@ Un tranquillo week-end a Capri 
Ovvero quando il turismo incontra il videogioco, l'idea di 
Silvio e Gey Savarese è 


posto due programmi separati, il principale dei quali è 
l'awentura grafica vera e propria. In quest'ultima il 
giocatore veste i panni di un turista che si reca per la 
prima volta a Capri, solo che - lo sospettavamo - non tutto 
va peril verso giusto. Senza rivelare nulla della trama, vi 
basti sapere che prima di gustarsi il meritato fine 
settimana di riposo all'ombra dei faraglioni ci sarà un bel 
po' di strada da fare, personaggi con cui interagire (i veri 
abitanti dell'isolal), oggetti da raccogliere ed enigmi da 
risolvere. L'interfaccia di gioco ricorda alla lontana quella 
di Myst, fatta di immagini statiche, che diversamente 


sottofondo, composta da Silvio Savarese), questo è un 
titolo da non lasciarsi assolutamente scappare Il secondo 
CD contiene un tour guidato dell'isola, che ripropone le 
immagini già utilizzate nell'avventura, ma inserite in un 
contesto di semplice esplorazione. Se volete saperne di 
più, collegatevi al sito www.weekendcapri.com: oltre a 
informazioni più dettagliate del gioco, potrete ascoltare 
alcuni brani tratti dalla colonna sonora, scaricare il demo e 
ovviamente ordinare il gioco stesso, proposto al prezzo 
assai interessante di 22 € 

Claudio “meglio tardi che mai" Todeschini 


Stan Lee lavorerà per Activision 


Il leggendario autore di fumetti americano, creatore (tra gli altri) 
dell'Uomo Ragno, degli X-Men e dei Fantastici Quattro, è stato 
scritturato dalla Activision per lo sviluppo di nuovi videogame basati 
sui personaggi Marvel. Stan Lee lavorerà a stretto contatto con gli 
studios americani nelle fasi di produzione, svolgendo mansioni di 
consulente per il game design e mettendo la firma sulla storia del 
gioco e sullo sviluppo dei personaggi. 

Oltre a quelle (scontate) della Activision, non sono mancate neppure le (a dir poco) entusiastiche dichiara 
zioni di Stan Lee: «Non vedo l'ora di cominciare! Sono sempre stato uno dei più grandi fan della 
Activision, e sono particolarmente grato a loro per l'impegno 
che dimostrano nei confronti del genere dei supereroi. Non rie 
sco a pensare a nessun altra software house a cui il mio nome 
potrebbe essere legato, e neppure a un migliore accordo tra 
due parti» 

L'accordo proseguirà almeno fino al 2009: fino ad allora verre: 
mo letteralmente subissati dî titoli per ogni piattaforma ludica 
possibile e immaginabile, protagonisti l'Uomo Ragno, X-Men, i 
Fantastici Quattro (film previsto per il 2004) e Iron-Man (film 
in uscita nel 2005) 

Claudio Todeschini 
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Dalle impetuose cariche della cavalleria ai rombanti blitzkriegs, vai al 
comando di spettacolari battaglie dal Medioevo alla Seconda Guerra Mondiale. 
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AMO batte la concorrenza e lancia il primo processore centrale a 


54 bit per il pubblico casalingo 
senta pure una versione specifica per i videogiocatori. 


Vuoi conoscere le ultime 
novità in fatto di giochi a 
64 bit? Segui le news 
di TEM Online! 


piccolo ufficio. Non solo: ne pre- 


TGM indaga sui possibili sviluppi della situazione... 


Era soltanto il 1985, e più precisamente il 17 ottobre, quando Intel pre- 
sentò ufficialmente il suo primo processore a 32 bit, l'80386. Questo 
mostro di potenza era capace di andare a una velocità davvero supersonica 
per quei tempi, ben 16MHz (il Commodore 64, l'home computer più diffu- 
so, andava alla velocità del suo processore 6510, vale a dire 0,98MHz). E 
mentre gli home computer dell'epoca, ancora a 8 bit, riuscivano a indirizza- 
re soltanto 64 kilobyte di RAM, il neonato di Intel era già capace di aprirsi 
uno spazio di indirizzamento pari a 4 gigabyte, e di gestire una memoria 
virtuale teorica fino a 64 
terabyte. Cifre a cui oggi 
siamo abituati, ma che 
vent'anni fa mettevano i bri 
vidi. Un tremolio che si face- 
va ancora più forte quando ci 
dicevano il prezzo di una 
simile CPU, capace di costa 
re — per singola unità — deci- 
ne di milioni di lire. Per que- 
sto, fino alla fine degli anni 


_ si, ‘80, i personal computer, 
Gigabyte è uno dei produttori di schede madri 
uno “ rigorosamente stipati negli 
rile latrape pra È È Brent e" | uffici più facoltosi, montava- 


no ancora processori a 16 
bit, gli 80286 0, al massimo, gli 80386 SX, una versione ridotta del *386* 
con un bus di soli 16 bit, e per tanto più lento nello svolgere la maggior 
parte delle operazioni. 
Come naturale conseguenza di questa situazione, la stragrande maggioranza 
del software, a partire dal sistema operativo, era scritta a 16 bit. MS/DOS, 
e con esso Windows fino alla versione 3.0, erano pensati per funzionare con 


"IL PRIMO PROCESSORE A 32 BIT NACQUE 
NEL 1985, MA PERCHÉ VENISSE SFRUTTATO 
"VERAMENTE CI VOLLERO DIECI ANNI 


Confusi dal lungo articolo? Presi alla sprovvista di 


ser differenziare un processore da un altro 


DOSSIER 


CARATTERISTICHE ATHLON 64 FX 


Velocità di clock 2,2 GHz 

0.13 SOI Cu 
Numero di tansistor (in milioni) 105,9 

1024 GB flat (40 bit) 
256 TB (48 bit) 
$$E2/3DNow!/SSE/MMX 
64/64 KB 

1MB/128 bit 

2x DDR400 ri 

canali a 128 bit 
(Opteron: 5.4 GB; 


Processo produttivo (um) 


Spazio di indirizzamento massimo 
Memoria virtuale massima 

Set di istruzioni 

Li-cache (Dati/Istruz.) 

L2-cache dimensione e ampiezza 
Memorie 


Larghezza di banda massima memoria<->CPU 
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i PC 286, traendo dai 386 e, suc- 
cessivamente, dai 486, giovamenti po 
sul fronte della velocità soltanto per = : 
i meriti intrinseci del processore 

montato sul computer, sempre più 
performante ed economico. Per sfrut- 
tare a dovere i 32 bit dei 386 e dei 

486, tuttavia, era necessario usare del 
software scritto apposta. Si poteva 
cambiare il sistema operativo, passando a 
05/2 (che consentiva un vero multitasking 
preemptive, lo stesso di AmigaOS e Unix, 
molto prima che Bill Gates lo *inventasse* 
nel '95...), oppure installare delle librerie 
su Windows destinate poi a cambiare il 
corso della storia, le Win32s (integrate poi 
in Windows 3.1). | programmi che si appoggiavano alle Win32s potevano 
avvantaggiarsi di tutte le caratteristiche tecniche delle CPU a 32 bit, risul- 
tando per tanto più efficienti e, in certi casi, molto più potenti e veloci 
delle controparti — ormai obsolescenti — a 16 bit. Il colpo di grazia per que 
ste ultime arrivò quando, appurato che di PC 286 in giro ce n'erano ormai 
pochissimi, Microsoft commercializzò Windows 95 e NT 3.51, sistemi ope- 
rativi a 32 bit (anche se il primo manteneva la compatibilità col software a 
16 bit preesistente), spingendo tutte le software house ad abbandonare 
definitivamente la strada vecchia per quella nuova. Era il 1995, esattamen: 
te dieci anni dopo che fu commercializzato il primo processore a 32 bit di 
casa Intel. Dieci anni in cui si era passati dal primo 386 (a 16MHz) al 
primo Pentium (a 60MHz), e in cui i volumi di vendita dei PC sono passati 
da alcune centinaia di migliaia a diversi milioni di unità all'anno. 


È ORA DI GUARDARE DI NUOVO AVANTI 
Il piccolo excursus storico ci serve per ricordare che nel mondo dell'infor- 
matica i cambiamenti non sono mai così repentini. Ci sono milioni di euro 


PROCESSORI A CONFRONTO 


cronimi e abbreviazioni? Pi 


ta tabella riassuntiva dovreste trovare tutto 


ATHLON 64 ATHLON XP 3200+ —PENTIUM 4 


2 GHz 2,2 GHz 3,2 GHz 

0,13 SOI Cu 0,13 Cu 0,13 Cu 

105,9 37,5 55 
1024 GB flat (40 bit) 468 64 GB PSE (36 bit) 
256 TB (48 bit) 46B 46B 

SSE2/3DN 'SSE/MMX._ 3DNowl/SSE/MMX $S$E2/SSE/MMX 
64/64 KB 64/64 KB 8KB 

1 MB/128 bit 512 KB/64 bit 512 KB/256 bit 

1x DDR400 unbuffered, DDR400 2x DDR400 

canali a 64 bit 


3.2 6B/s 326 6.4 6B/s 


investiti in software, assistenza e sistemi operativi che le azien- 
de non intendono assolutamente sborsare una volta all'anno. 
Pertanto la “retrocompatibilità*, ovvero la necessità di rispettare il 
valore di quei soldi, resta una condizione assolutamente imprescindibile 
per andare avanti. Per questo, sul fronte PC è sempre stata adottata una 
politica molto conservativa, magari a discapito dell'innovazione. Anche se 
un computer di oggi non ha praticamente più nîente da spartire con un AT 
del 1990, possiamo dire che, dall'alto verso il basso, essi siano compatibi- 
li. Più o meno. 
Così, se ormai il mercato dei server è pronto a usare software scritto intera- 
mente a 64 bit, la stessa cosa non può valere per il mercato consumer: 
sulla mia scrivania, così come sulla tua e sulla sua, insomma, sui 
nostri PC, albergano tonnellate e tonnellate di programmi codifi- 
cati a 32 bit, e sicuramente a nessuno farebbe piacere buttarli 
via perché qualcuno ha deciso così. Quindi, il passaggio alle 
nuove architetture sarà decisamente morbido. Intel ha stabi- 
lito che i tempi non sono ancora maturi, e che pertanto î 
suoi sforzi sul fronte delle architetture a 64 bit (IA-64, 0 
per meglio dire Itanium) per ora resteranno confinati al 
settore ultraprofessionale dei server e delle workstation. 
Va aggiunto che il processore Itanium è totalmente diver- 
so e del tutto incompatibile con gli attuali Pentium 4, 
obbligando quindi il futuro utente a una riscrittura di tutto il 
software che gli serve, o al limite all'uso di un lento, e sicuramente poco 
produttivo, emulatore. AMD, al contrario, ha deciso già da tempo che pure 
noi videogiocatori dovremmo godere dei benefici del calcolo a 64 bit, che 
risulta più ampio, e quindi in grado di diminuire - se opportunamente 
sfruttato — il numero di cicli di clock 
necessari a compiere le operazioni. Non 
solo, se 32 bit potevano accedere a 4 
gigabyte di spazio, teoricamente 64 
possono indirizzare fino a 
18.446.744.073.709.551.616 byte, 
vale a dire 18.446.744 terabyte. 
Questa, per capirci, potrebbe anche 


essere la dimensione di un singolo file a 64 bit, se solo le attuali memorie 
di massa riuscissero a contenerlo. Calcolare e indirizzare a 64 bit significa, 
in parole povere, superare tutti i limiti imposti dall'attuale architettura, 
aprendo orizzonti di cui si potranno godere i benefici per i prossimi 
vent'anni almeno. 


AMD APRE LE DANZE. 
L'Athlon 64 è forse l'evoluzione più interessante delle CPU x86: è total- 
mente compatibile con il vecchio software a 32 bit, non ha bisogno di 
emulare niente (i vecchi programmi, cioè, funzionano in modo nativo), è il 
più veloce dei processori 
attuali e pertanto, chi ne 
adottasse uno, non avrebbe 
bisogno di scendere ad 
alcun compromesso, anzi, 
avrebbe in mano soltanto un 
computer più potente degli 
altri. Perché? Beh, fonda- 
mentalmente l'Athlon 64 
sfrutta a dovere tutti i set di 
istruzioni multimediali 
attualmente esistenti, com- 
preso l'SSE2 dei Pentium 


4, dispone di un'unità logi- 
co-matematica in virgola 
mobile decisamente più 
veloce dei vecchi Athlon a 
32 bit e, soprattutto, ha tre 
carte da giocare assoluta 
mente innovative: una 
cache più ampia, il control- 
ler della memoria integrato 
nel core e la tecnologia 
Hypertransport per interfac- 
ciarsi al resto del computer. 
Fino a oggi, tanto gli 
Athlon quanto i 
Pentium 
hanno sempre percorso un'unica strada per comunicare 
con le memorie e con le periferiche: il front side bus. 
Più "largo" era questo (e con largo intendiamo essenzial- 
mente la sua velocità in MHz), e maggiore era il quantita- 
tivo di dati che passavano dalla CPU al resto del computer 
(che potevano essere indirizzati alle memorie RAM o al resto 
delle periferiche). | dati venivano poi normalmente smistati fra 
due circuiti integrati: il northbridge e il southbridge, e per dialo- 
gare con le memorie veniva sfruttato un controller presente sul 
primo dei due. L'Athlon 64 relega al passato questa lunga staffetta. Grazie 
al controller della memoria integrato, infatti, può "parlare" direttamente con 
le RAM, usando un canale preferenziale e lasciando libero il bus dati per 
tutte le altre periferiche. Il nome di questo gioiellino è Hypertransport e vi 
basti sapere che viaggia a 1600MHz e offre una larghezza di banda pari a 
6,4 GB/S (gigabyte al secondo). La banda a disposizione del controller della 
memoria, invece, varia a seconda del modello del processore. Si parte da 
un minimo di 3,2 GB/s sulle versioni "lisce" e per notebook, per arrivare a 
ben 6,4 GB/s sui velocissimi Athlon 64 FX, a tutti gli effetti degli ‘Opteron* 
prestati al mondo dei videogiochi. In totale, quindi, i migliori Athlon 64 in 
circolazione disporranno di una banda di ben 12,8 GB/s, il 25% in più 
rispetto ai 9,6 GB/s garantiti dal front side bus a 800MHz del Pentium 4 
più recente. 
Terminiamo questa breve disamina con la cache, davvero notevole, di 1152 
Kb, contro i 512 Kb dei Pentium 4 e i 640 Kb degli Athlon XP (a 32 bit). 
La cache di primo livello è costituita da due blocchi da 64 Kb ciascuno, 
uno per le istruzioni e uno per i dati, mentre la cache di secondo livello è 
costituita da un singolo blocco da 1MB. Praticamente, è come se in ogni 
momento il processore avesse la visione completa su un quantitativo di dati 
sufficiente a riempire un vecchio floppy disc! Ecco dunque spiegati, a gran- 
di linee, i segreti di questo nuovo processore. Volendo, potremmo aggiunge- 
re altre chicche come la tecnologia impiegata per prevenire le bruciature 
della CPU in caso di mancato funzionamento della ventola, capace anche 
di “downcloccare* temporaneamente il processore quando non tutta la 
potenza dello stesso è necessaria, ma poi questo speciale non finirebbe più... 


UN PROCESSORE UNO E TRINO 

L'Athlon 64, giusto per fare un po' di confusione, esce in tre versioni diffe- 
renti: Athlon 64 FX, Athlon 64 "liscio" e Athlon 64 per portatili (mentre 
scrivo non è stata ancora decisa una denominazione ufficiale, quindi ne 
manterremo anche noi una generica per tutto il resto dell'articolo. 
Probabilmente, la situazione sarà cambiata quando leggerete queste pagi- 
ne). In cosa si differenziano, queste tre? Essenzialmente, per il prezzo e 
per il tipo di mercato a cui sono orientate. L'Athlon 64 FX, per esempio, è 
destinato ai veri *Pastore’ del videogioco, gli hard core gamer che vogliono 
il massimo delle prestazioni e non scendono a compromessi. Per loro AMD 


SUL FRONTE PC È SEMPRE STATA ADOTTATA UNA POLITICA MOLTO 
CONSERVATIVA, A DISCAPITO DELL'INNOVAZIONE. 
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ha preparato una CPU dotata di un'interfaccia per la memoria a 128 bit, 
capace di disporre di ben 6,4 GB/s di banda esclusivamente dedicata alle 
RAM, che deve necessariamente essere di tipo registered (o "buffered*), 
mediamente più costoso degli altri. Anche il processore è più "caro": il 
prezzo di lancio — per singola unità, in ordini da almeno 1000 esemplari - 
‘ammonta a ben 710 dollari che, pur con il cambio a favore, difficilmente 
diventeranno meno di 800 euro in Europa. L'Athlon 64 FX-51 si chiama 
così solo in virtù di una discutibile scelta di marketing (a nostro avviso 
ricorda, nemmeno troppo felicemente, gli ultimi chipset grafici di nVidia), e 
il numero che li segue non ha niente a che fare con la velocità in MHz o 
con il numero di transistor contenuti. Semplicemente, è un numero di *revi- 
sione” e possiamo aspettarci 
che l'FX-53 o 55 andranno 
sicuramente più veloci del 
51... Se per caso vi stavate 
chiedendo "Ah, ma allora 
quelli di AMD si sono sve- 
gliati una mattina, e hanno 
deciso di chiamarli proprio 
in quel modo?!* la risposta è 
sì, è andata esattamente 
così. 

L'Athlon 64 *normale*, inve- 
ce, prende il posto attual- 
mente occupato dall'Athlon 
XP e prosegue la tradizione dei "MHz virtuali" ai quali AMD ci ha abituati. Il 
primo modello si chiama Athlon 64 3200+, e pur muovendosi a una fre- 
quenza effettiva di 2,1GHz va a competere direttamente — per prestazioni — 
con un Pentium 4 da 3,2GHz, spesso superandolo. Le maggiori differenze 
rispetto all’Athlon 64 FX si calcolano nel numero di piedini (754, almeno 
inizialmente, contro i 940 dell'FX), nel prezzo (430 dollari) e nel controller 
della memoria, che stavolta usa semplici DIMM di tipo unbuffered, impie- 
gando canali di comunicazioni a 64 bit, per un'ampiezza massima della 
banda che ammonta a 3,2 GB/s. L'Athlon 64 X+ (dove X sta per un numero 
a scelta...), inoltre, è un processore pensato per funzionare da solo. Chi 
vuole sfruttare la tecnologia di AMD a 64 bit in multiprocessing, per ora, 
farà meglio a procurarsi una piastra madre per processori Opteron. 

L'Athlon 64 usa la tecnologia Cool'n'Quiet, che consente di abbassare 
la velocità di funzionamento in base al carico della CPU e, perché no, 
diminuire la velocità della ventola, riducendo automaticamente il rumo- 
re. Questa tecnologia è normalmente disabilitata sulla serie FX, in 
quanto AMD è partita dal presupposto - a nostro avviso sbagliato — che 
gli hard core gamer vogliano sfruttare la CPU sempre al massimo, 


La schermata introduttiva di Windows XP, edizio- 
ne a 64 bit. Originale, eh? 


MICROSOFT HA GIÀ PREPARATO UNA VERSIONE DI WINDOWS 
XP A 64 BIT, CHE SARÀ LANCIATA ENTRO POCHI MESI 


SU QUALE SOCKET LO MONTO? 


n 
ly 
(1) 
(a) 
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Il problema di chi vuole adottare un processore Athlon 64, FX o meno, è 
quale scheda madre scegliere. Praticamente tutte le aziende produttrici 
di motherboard hanno annunciato, o mandato già in produzione, soluzioni 
per i nuovi processori di AMD, Peccato soltanto che esistano ben tre tipi 
di socket diversi: a 754 contatti per gli Athlon 64, a 940 contatti per gli FX 


(e gli Opteron) e, in un prossimo futuro, 939 contatti (per differenziare gli 

Athlon 64 FX a singolo processore, da quelli capaci di operare in 

multiprocessing). Più volte abbiamo stigmatizzato Intel per aver cambiato 

socket ai suoi processori troppe volte nel giro di pochi mesi e AMD, in un 

colpo solo, è riuscita a crearne tre diversi per una sola CPU. Speriamo in 

una successiva razionalizzazione (il 754 dovrebbe comunque sparire 
entro un annetto o due...). Un motivo in più per suggerire un po' di 

prudenza prima di passare a questa tecnologia. 
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anche quando rispondono alle mail. Infine, dell'Athion 64 esiste 

anche la versione per portatili, che a tutte le caratteristiche già viste 

nella versione ‘liscia", aggiunge anche la tecnologia per il risparmio energe- 
tico PowerNow!, già sperimentata, del resto, su tutti gli altri processori 
mobili di AMD. 

OK, BELLA TECNOLOGIA, MA SENZA SOFTWARE CHE 

ME NE FACCIO? 

Microsoft ha già preparato una versione di Windows XP a 64 bit, che entro 
pochissimi mesi sarà ultimata e pronta per il lancio. Noi di TGM siamo riu- 
sciti a provarla in anteprima, in versione beta, e i bug ancora da risolvere 
sono veramente pochi, tant'è che il sistema si è rivelato subito stabile e 
affidabile. Nei nostri test, per capirci, molto raramente abbiamo avuto l'i- 
dea di trovarci di fronte a qualcosa di provvisorio. Sulla versione a 64 bit di 
Windows XP dovranno essere montati i driver compilati a 64 bit e, proprio 
come ai tempi di Windows 95, le aziende che intenderanno mantenere la 
compatibilità dei propri prodotti con Windows XP-64, dovranno necessaria- 
mente riscriverli e metterlì a disposizione dei loro acquirenti 
Fortunatamente, tutti i maggiori produttori di hardware si sono affrettati a 
diramare comunicati stampa che vanno in questa direzione, per cui possia- 


AMD Athlon”* 64 FX processor positioned 
AMD, bove upcoming “Prescott” 
imply the best. PC processor you can get 
- Target: PC enthusiasts: gamers and 
prosumere 
AMD Athlon 64 processor positioned 
against upcoming “Prescott” 
- Industry -leading performance today, ready 
for tomorrow's 64-bit software 
— Target: tech-savvy and mainstream 
AMD Athlon XP processor positioned 
against current competitor products 
- Outstanding performance and affordability 
- Target: consumers and small/medium 
business 


AMD, 
“Prescott® 


Questa slide spiega il posizionamento dei processori AMD e Intel sulle differenti 
fasce di mercato. Manca però il nuovo Pentium 4 EE, che andrebbe piazzato 
a fianco dell'EX.... 


mo per lo meno aspettarci che tutte le periferiche più importanti supporte- 
ranno l'Athlon 64. 

Sul fronte dei giochi più o meno tutti gli sviluppatori ritengono la novità 
piuttosto interessante, e alcuni si sono già messi in moto per offrire le ver- 
sioni a 64 bit dei loro prodotti. Qualche nome? Crytek (col suo promettente 
Far Cry), Epic (che già aveva preparato una versione di Unreal Tournament 
2003 su piattaforma a 64 bit per usi interni, e che ora si appresta a rila- 
sciare l'eseguibile a 64 bit della versione 2004) e Valve (pensiamo che 
Half-Life 2 non abbia certo bisogno di presentazioni)... insomma, un elenco 
di pezzi da novanta a cui si aggiungono tanti altri piccoli e grandi sviluppa- 
tori. Anche sul fronte del multimedia non si scherza: DivX Networks ha già 
rilasciato le prime versioni del codec DivX ottimizzate per l'Athlon 64, 
Cyberlink si appresta a rimettere mano alle sue applicazioni di video editing 
e riproduzione, mentre sul fronte dei sistemi operativi, oltre a Microsoft, si 
sono già mosse anche SUSE, RedHat e Mandrakesoft, tre delle principali 
distribuzioni di Linux. Insomma, se oggi l'ipotetico utente di Athlon 64 
potrà andare avanti a usare proficuamente il suo attuale parco software a 
32 bit, entro pochi mesi avrà certamente a disposizione una serie di pro- 
dotti analoghi, ma più efficienti, scritti apposta per funzionare a 64 bit. 
Soltanto il tempo, però, potrà dirci se e quando la penetrazione dei sistemi 
a 64 bit sarà tale da portare benefici effettivi al videogiocatore. 
Nell'introduzione di questo articolo abbiamo visto quanto tempo ci abbiano 
impiegato i processori e il software a 32 bit a imporsi su quelli a 16, ed 
erano prodotti da una società, Intel, che all'epoca aveva praticamente il 
monopolio. È anche vero, però, che mentre le applicazioni professionali cer- 
cano a tutti i costi la compatibilità col passato, i videogiochi sono molto 
meno compassionevoli con chi, per esempio, dispone di una scheda video 


AMD HA PENSATO DI CREARE UN PROCESSORE A 64 BIT PER I 
VIDEOGIOCATORI PIÙ ESIGENTI 


di tre o più anni, rifiutandosi spesso di funzionare se manca il T&L hardwa- 
re o chissà quale effetto ad esclusiva disposizione di chi ha una scheda 
“completamente compatibile" con DirectX 8.1 0, perché no, 9.0 (chi ha 
detto Silent Hill 3 e Metal Gear Solid?). Che alcuni giochi, nel giro di 24 0 
36 mesi, comincino a chiedere le estensioni a 64 bit per poter funzionare, 
non è affatto improbabile. 


E INTEL? 

Da parte di Intel non è arrivata ancora alcuna chiara indicazione sul sup 
porto, da parte dei suoi prossimi processori, delle istruzioni a 64 bit ‘impo- 
ste" da AMD. In passato, AMD aveva già saputo stupire tutti con le due ver. 
sioni delle sue istruzioni 3Dnow!, una risposta tecnicamente molto più con- 
vincente delle MMX, ma Intel - forte della sua leadership di mercato - ha 
sempre soprasseduto, rifiutandosi di inserire questi set di istruzioni nei pro 
pri processori e aspettando sempre che fosse la concorrenza a "uniformar 
si'. Fra l'altro, come dicevamo prima, anche Intel ha una sua architettura a 
64 bit già operante e collaudata, gli Itanium. |l problema è rappresentato 
dal fatto che non sono assolutamente compatibili con i processori x86 e, 
una volta portati su fascia consumer, costringerebbero gli utenti a cambiare 
tutto; computer, sistema operativo, applicazioni... tutto andrebbe riscritto 
daccapo a meno di usare l'emulatore già citato in precedenza. Chi, in pas- 
sato, è passato dall'Amiga al PC, arriva dal Mac o ha provato a installare 
Linux, sa benissimo quanti problemi comporti lo "switch', tra soldi da spen- 
dere e abitudini da "ricostruire* 

Per il momento si 
sono limitati a pro 
dure una versione 
*EE' del Pentium 4, 
prendendo uno 
Xeon, infilandolo sul 
socket di un 
Pentium 4 e piaz- 
zandogli una cache 
di terzo livello da 
ben 2 MB, È velo- 
cissimo. In alcuni 
benchmark supera 
anche l'Athlon 64, 
ma resta comunque 
confinato alla sua attuale 
tecnologia a 32 bit. 
Speriamo, comunque, di 
parlarvene meglio in altra sede. 

Intel, dunque, sembra del tutto intenzionata - almeno per il momento — a 
spingere sulla tecnologia Hyperthreading, che consente di eseguire due 
thread contemporaneamente, giungendo così in aiuto ai sistemi operativi 
multitasking. In buona sostanza, l’idea è quella di non abbandonare i 32 
bit cercando, anzi, di ottimizzarne il più possibile le performance. Dopo 
anni e anni passati ad aumentare le frequenze dei loro processori, final- 
mente si sono decisi a impiegare meglio tutti quei MHz. Una scelta sicura- 
mente più conservativa: accelerare il passo magari è più scomodo che spic- 
care il volo, ma è più sicuro, Almeno finché non si incontra qualche ostaco- 
lo. Qui, a dire il vero, gli unici ostacoli sono del tutto ipotetici: o un suc- 
cesso clamoroso e una diffusione sempre più capillare degli Athlon 64, in 
tutte le loro salse, 0 il secco rifiuto da parte di Microsoft di sviluppare altre 
versioni a 64 bit di Windows XP (o del futuro Longhor), che non siano 
compatibili con quella pensata per il processore AMD. L'idea di un Pentium 
5 a 32/64 bit compatibile con l'Athlon 64, tuttavia, è davvero attraente 
perché, se davvero esistesse, a guadagnare da una corretta concorrenza 
sarebbe solo l'utente finale. 


I BENCHMARK 


Abbiamo provato un ma 9 di Athlon 64 FX-51 (2,2GHz}, 1 GB di 
tered RAM, sistema dischi SATA-150, Windows XP SP1 (32 bit) e 

Windows XP-64 beta (64 bit), il tutto montato su una scheda madre ASUS 

‘on chipset nForce3-150. Questo chipset si distingue dal concorrente 
VIA KT800 essenzialmente per due motivi: alla prova dei fatti si è rivelato un 
urtroppo, ma integra in un unico chip il controller dell'AGP e 
tutte le funzioni del southbridge, abbracciando appieno la filosofia 
dell'Hypertransport di AMD. Ecco come si è comportata la nostra macchina 
rispetto a un Pentium 4 da 3,2GHz montato su piattaforma Intel con chipset 
875 e dotazione di RAM/dischi del tutto analog 


po' più lento, 


Il benchmark di Quake 3 Arena è l'unico 
che abbiamo deciso di effettuare 
nfrontando fra loro un gioco a 32 bit 

eseguito sul Pentium 4 (barra ro 

sull'Athlon 64 FX 51 in modalità 32 bit (barra 

blu) e con Windows XP-64 beta (barra 

azzurra), Si nota un leggero decadimento 
delle prestazioni in un ambiente a B4 bit, comunque sia molto 
dovuto presumibilmente alla gioventù dei driver a 64 bit 


tenuto, e 


DI encoding - 033204 bt Abbiamo effettuato l’encode di uno stes 
file da MPEG a DivX, usando la versione 
5.0.3 a 32 e a 64 bit. Più la barra è 
meglio è, Stavolta possiamo notare il 
rantaggio a usare un'applicazione nativa a 
64 bit, ma sul fronte dei 32 l'Athlon continua 
a pagare il dazio di una frequenza effettiva 
funzionamento inferiore rispetto ai P4. In rete troverete risultati discordanti: 
la versione del codec DivX 
ssori Athlon, la situazione cambia a 
può contare anch'esso sulle istruzioni 
argine di vantaggio tradizionale dei PA è destinato ad 
rano sugli Athlon XP. 


leggendo con attenzione, sì scopre che usand 
ottimizzata (anche a 32 bit) per pr 
favore di AMD. L'Athlon 64, comunqu 
SSE2, per cui ln 
assottigliarsi rispetto a quello che avi 
Ari - 32M lampo ini MiniGzip è un'utility di compressione 
software che consente di archiviare file nel 
formato compresso Gzip. Lavora su cifre 
intere e, la versione a 64 bit, si avvantaggia 
di ogni singolo bit aggiuntivo. Il risultato si. 
hio nudo: le performanci 
raddoppiano rispetto all'uso della versione 
a 32bit sullo stesso processore. Il Pentium, tuttavia, regge bene il passo 
iazzandosi esattamente a metà strada fra i due valori, e di conseguenza 
tando più veloce dell'Athlon 64 con l'applicazione a 32 bit. Tutti i motori 3D 
0 compilati a 64 bit, avrebbero soltanto da 


Dirt (32 8 - Gum Metal FPS: Gun Metal è o esempio di 


ggiarsi dell'architettura 


dell'Athlon 64 (barre blu). Le performance di 
sto gioco sono davvero eccezionali su 
to processore, tant'è che per la prima 


volta dare il bench di Gun 

Metal perfettamente fluido dall'inizio alla 
fine. Ovviamente attivando l'AA i risultati cambiano di meno, perché il numero 
di oli maggiore pesa soltanto sulla scheda video (questo valeva anche 
per Quake 3 Arena). Naturalmente è stata usa versione a 32 bit del bench 
su Windows XP a 32 bit, visto che le DirectX 9 non sono attualmente 
disponibili per la beta a 64. 


REPORTAGE 


Cos'hanno in comune una cartiera dismessa alla periferia di Francoforte, una griglia 
e di costolette di maiale e un VIP del gaming business del calibro di Mark Rein? 


avvio: la presentazii 


Tournament 2004, Atari ha confezionato 

un press tour veramente divertente, a parti 
re dal luogo in cui si è svolta la presentazione: 
si trattava infatti di una vecchia cartiera 
dismessa alla periferia di Francoforte, in cui è 


| n occasione della presentazione di Unreal 


È CHIARO CHE UNREAL 
TOURNAMENT 2004 UTILIZZA LA STESSA 
TECNOLOGIA GIA SPERIMENTATA CON 
SUCCESSO UN ANNO FA 


A L'assedio alla base nemica a colpi di cannone: 
l'importanza dell'impiego dei veicoli si spiega be- 
nissima da sola vedendo queste immagini. 
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e alla stampa europea dell'imminente Unreal Tournament 2004! 


stata allestita una rete locale per effettuare un 
approfondito test del dimostrativo. Chetiamo 
subito gli animi di chi pensava a un gioco com- 
pletamente nuovo, poiché è chiaro come un 
colpo di Flak Cannon sul naso che la Digital 
Extremes ha riutilizzato la stessa tecnologia già 
sperimentata con successo un anno fa. Nulla per 
cui gridare allo scandalo, vista l'ottima qualità di 
un engine grafico a tutt'oggi ancora imbattuto 
nel campo di fisica, texture e mappe: da quello 
che abbiamo visto, solo Half-Life 2 potrà fare 


.. a meno che qualcuno non abbia l'accortezza 
di utilizzare armi anticarro come questa: un paio di 
coli, e il vostro tank sarà buono per la discarica. 


Cerchi il dimostrativo di 
UT2004? Lo trovi nell’area 


polpette del codice grafico di casa Epic. Ma pas- 
siamo alle innovazioni: il primo aspetto su cui 
Mark Rein ha voluto puntare l'attenzione degli 
astanti è stata la reintroduzione della modalità 
singola in cuì il giocatore può menare le mani 
sia appiedato che su veicoli appositamente pro- 
gettati. Intendiamoci, non si tratta di uno story- 
board completo come quelli di Unreal | e II, ma 
di una serie di missioni in cui è possibile far 
volare parecchio piombo/plasma/missili/esplosivo 
e fare pratica con BOT dall'intelligenza artificiale 


Ecco il reticolo di mira del fucile da cecchino. Questo 
Skaarj sta per bersi un chinotto con il suo creatore... 


ancora più raffinata rispetto al capitolo prece- 
dente. | sei scenari presenti nella versione finale 
del gioco non serviranno solo allo scopo di dilet- 
tare il giocatore con nuove e vecchie armi, ma 
anche a testare come si deve i nuovi veicoli ter: 
restri e aerei che trovano ampio utilizzo nella 
modalità multigiocatore intitolata Onslaught; è 
stata proprio quest’ultima ad aver attirato di gran 
lunga la nostra attenzione, poiché concentra su 
di sé il maggior numero d'innovazioni tattiche ed 
estetiche 


CAMPO APERTO 

L'Onslaught è una "battaglia" vera e propria su 
mappe di dimensioni mediamente elevate in cui 
le due fazioni dispongono di una base in posizio- 
ni diametralmente opposte: queste ultime sono 
caratterizzate dalla presenza di un generatore 
energetico la cui distruzione è l'obbiettivo finale 
di entrambe le compagini. Riuscire nell'intento 
non è operazione facile, perché per attaccare il 
generatore avversario occorre prima impossessar. 
si di una serie di generatori intermedi la cui fun 
zione è quella di fungere da punti di controllo, 
dove le due squadre andranno a scannarsi nel 
corso della partita. La conquista di un generatore 
sblocca automaticamente la possibilità di attac- 
‘carne uno adiacente, fino a comporre una sorta 
di sentiero energetico che conduce al generatore 
primario della base avversaria. 

Nelle mappe più complesse della modalità 
Onslaught, le strade percorribili sono spesso 


appiedato da un flyer non è mai facile. 


Il tempio cinese sarà una delle nuove mappe multigioca- 
tore che la Epic ha intenzione di imporre nelle 
competizioni internazionali: gli interni sono da favola... 


» Le jeep corazzate sono uno spasso da guidare, 
sopratutto se potete caricare un compagno che si 
prenda cura di gestire il cannoncino montato sul 
rollbar! 


REPORTAGE 


I veicoli, oltre alla possibilità di trasportarvi da una par- 
te all'altra dello scenario, si rivelano molto utili in A PRANZO CON MARK REIN. 


combattimento: in ogni caso, sparare a un fante 


Mentre ero a pranzo con Mark Rein, il tema 
principale della discussione verteva sulla 
probabile decisione presa da Valve nel far 
pagare l'abbonamento al nuovo sistema 
Steam. Ecco il succo della sua dichiarazione 
che ha compiaciuto non poco i giornalisti 


molteplici per entrambi i team, obbligando ad 
assalti e difese e a una precisa pianificazione, 
sopratutto considerando il fatto che una volta 
morti si riappare sempre e comunque nella base 
di partenza, e occorre muoversi rapidamente per 


tornare nelle zone calde della mappa. È proprio presenti. 
in questo frangente che entrano in gioco i veico- Dal punto di 
vista 


commerciale la 
Valve ha fatto 
delle scelte ben 
precise che non 
mi sento di com- 
mentare: nel ca- 
so il sistema venisse reso a pagamento, sarà 
la risposta del pubblico a dar loro ragione 0 
torto. Per quanto riguarda UT 2004, non 
abbiamo intenzione di imporre un 
abbonamento per giocare sui server, per sca- 
ricare MOD o per godere del supporto post 
vendita. Piani di marketing a parte, mi piace 
pensare alla Epic come a un'azienda che non 
fa dell'avidità la molla che la spinge a 
intraprendere progetti di questo tipo". 
Terminando la frase, il sorriso di Mark la dice 
lunga sul numero sull'utenza che si attende 
sui server di UT2004 qualora Steam divenisse 
‘a pagamento... 


La protezione dei veicoli nel momento in cui appaiono 
nei pressi delle strutture è di primaria importanza se si 


vuole mettere in piedi un'offensiva efficace. 


li: carri armati, jeep, trasporti truppe e aerei da 
combattimento non hanno come unico scopo la 
funzione difensiva o l'attacco, ma anche di tra- 
sportare velocemente voi e i compagni da una 
parte all'altra dello scenario. Su mappe così 
vaste, infatti, il fronte della battaglia cambia di 
continuo: per questo motivo, la mobilità della 
fanteria assume un importanza vitale negli scon- 
tri per la conquista di ogni singolo checkpoint. 


SONO STATI INTRODOTTI NUOVI STRUMENTI 
DI DISTRUZIONE PROGETTATI PER 
BILANCIARE L'ENORME POTENZIALE 
OFFENSIVO DEI VEICOLI 


> É in struttu- 
re come questa 
che vengono 
ospitati i gene- 
ratori energeti- 
ci delle fazioni 
nella modalità 
Onslaught. A| 
questa creatu- 
ra non andrei 
a chiedere l'af- 
fitto. 

pet] 


REPORTAGE 


Una della probabili novità introdotte in UT 2004 saranno queste 
temibili mine antiuomo: passateci vicino e vi inseguiranno per 


attaccarsi alla vostra faccia e farla esplodere! 


SPARATUTTO MULTIFUNZIONE 
Detto questo, l'impressione che abbiamo ricavato 
dalle principali novità introdotte in Unreal 
Tournament 2003 indicano una precisa volontà 
da parte di Atarì nel cercare di rendere UT 2004 
uno sparatutto *multifunzionale*. Oggigiorno è 
possibile giocare online a un sacco di prodotti 
dalle diverse caratteristiche; normalmente, cia- 
scuno di essi si limita a soddisfare le esigenze 
del genere per cui è stato programmato, fatta 
eccezione per la produzione esterna di MOD qua- 
litativamente più o meno azzeccati. Nelle inten 
zioni dei programmatori, Unreal Tournament 
2004 dovrebbe essere un prodotto talmente evo- 
luto da offrire a qualsiasi giocatore la possibilità 
di dedicarsi a un First Person Shooter che non 
pone limiti al divertimento a causa dell'assen- 
za di una modalità ben precisa. Dando per 
scontato che l'utente sia attratto dall’ambien- 
tazione postatomico/futuristico/ganassa della 
serie Unreal Tournament 
("Postatomicfuturisticalbadass* è stato uno 
dei termini usati da Mark tra una braciola e 


"NON ABBIAMO INTENZIONE DI 
IMPORRE IL PAGAMENTO DI UN 
ABBONAMENTO PER GIOCARE ONLINE" 
= MARK REIN - EPIC GAMES 


l'altra... NdElvin), attualmente 
nessun altro titolo potrebbe 
essere così completo. Volete 
giocare uno contro uno, in squa- 
dra, appiedati, a bordo di un 
veicolo terrestre, aereo 0 di una 
torretta, su mappe vaste, picco- 
le, con obbiettivi, senza obbiet- 
tivi? 
In UT 2004 sarà possibile fare 
tutto questo: in altri giochi no, 
escludendo improbabili sorprese 
dell'ultim’ora 


RETROCOMPATIBILITÀ? SÌ, GRAZIE! 


Uno degli aspetti più interessanti legati alla 
commercializzazione di Unreal Tournament 

2004 sarà la sua perfetta retrocompatibilità 

con la versione 2003: questo significa che fin 
dall'inizio sarà sufficiente possedere una co- 
pia di UT 2004 per connettersi e giocare tran- 
quillamente sui server preesistenti aggiornati 


QUINDICI MODI PER 
MORIRE 

Modalità di gioco a parte, le novità non si 
fermano qui: oltre a un restyling parziale 0 
completo di molte armi già viste in UT 
2003, in questo capitolo si è vista l'introdu 
zione di nuovi strumenti di distruzione per lo 
più progettati per bilanciare l'enorme poten- 
ziale offensivo dei veicoli da combattimento. 
Questi ultimi si sono adattati alle nuove esi 
genze imposte dalle elevate dimensioni delle 
mappe: ecco quindi fare la sua comparsa il lan- 
ciarazzi teleguidato per abbattere aerei o mezzi 
veloci, un posamine estremamente pericoloso 
per la fanteria appiedata e l'immancabile fucile 
da cecchino con cui appostarsi e fare sfracelli 
dalla distanza. Oltre alle otto mappe per la 
modalità Onslaught, ne sono in arrivo almeno 
un'altra ventina per le 
modalità di gioco classi- 
che, alcune di esse 
veramente ben con- 
cepite e strutturate 
per entrare nei 
favori dei clan 

che da un 
anno 


all'ultima patch (al momento in cui scriviamo 
la release 2225). Garantire un supporto server 
molto diffuso già prima ancora dell'uscita del 
prodotto è sicuramente una delle mosse 
migliori cui Atari potesse pensare: tanto per 
strafare, pare sia in lavorazione anche una 
patch specifica per i possessori della versio- 
ne 2003 per permettere loro di connettersi e 
giocare su server espressamente configurati 
perl 2004, nuove modalità escluse. Una mos- 
sa intelligente per allargare la comunità di 
Unreal Tournament grazie a un'ottima 
strategia post vendita 


sfruttano abbondantemente quelle contenute 
nella versione originale. 
Ultima importante novità, anch'essa a gran voce 
richiesta da parte della community 
di tutto il mondo, è l'integrazione 
di un sistema di comunicazione 
vocale, feature ormai indispen- 
sabile per ogni sparatutto di 
squadra che si rispetti: durante 
i match in LAN la qualità del- 
l'audio pareva ottima, almeno 
a giudicare dagli insulti rice- 
vuti in madrelingua tedesca. 


per una serie di scontri all'ultimo rocket! 


caccia spaziale all'interno di una gigantesca stazione 
orbitale: una volta eliminate le difese si scende e si 
prosegue a piedi... 


A Le ambientazioni sono sempre molto suggestive, | 


ma anche funzionali allo svolgimento delle missio 
a cosa serviranno queste navette? 
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ee by rd 
Eterimen "nd PS” e eur nd 


5 Cadi nell’abisso e 


|=| Vieni fatto a pezzi dalle guardie 


Usi le Sabbie del Tempo e 
continui a combattere 


Il controllo del tempo. Un potere assoluto. Impara a gestire le Sabbie del Tempo: 
torna indietro nel passato per sconfiggere la morte. Congela il presente e i nemici 
nei combattimenti. Leggi nel futuro per pianificare la tua prossima mossa. 


www.prince-of-persia.com arcissa "GAMEBoTzovance PlayStation? UBISOFT 


mei 


THE SNIOUTES 


__ Na | 


premi 


Un videogioco sul cinema, firmato da uno dei pochissimi game designer che può 
essere considerato, a tutti gli effetti, un regista. Peter Molyneux si prepara a definire 
per l'ennesima volta la frontiera creativa del videogame? 


curioso osservare come due media così 
vicini come videogame e cinema tributi- 
no onori così diversi al demiurgo che, 


E 


dietro le quinte, è il responsabile ultimo della 
riuscita artistica del prodotto. Il valore di un 
film diventa immediatamente, e meritatamen- 
te, il valore della mano che lo gira: si crea 
un'unione indissolubile, nell'immaginario col. 
lettivo, tra i due nomi. Addetti ai lavori a 
parte, è raro trovare nel mondo videoludico chi 


A Lo stesso scatto messo 
crafoni e telecamere. 
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sappia indicare con sicurezza il game designer 
che si cela dietro ai maggiori blockbuster. Per 
ironia della sorte, uno dei nomi più importanti 
del settore si cimenta con una simulazione del 
l'ottava arte. Peter Molyneux e il suo team di svi- 
luppo, i Lionhead, non sono certo dei neofiti; 
capolavori come Black & White, un titolo che ha 
venduto più di due milioni di copie, sono un 
eccellente biglietto da visita. Inoltre Molyneux si 
conferma come un uomo per tutte le stagioni: è 
protagonista della scena da anni ed è il padre di 
pietre miliari come Magic Carpet e Dungeon 
Keeper, solo per fare un paio di nomi (se non 


A ..e il prodotto finito come apparirà agli spet- 
tatori al cinema. 


SVILUPPATORE 
Lionhead 


PUBLISHER 
Activision 


sapete di che stiamo parlando, andate a nascon- 
dervi nello stanzino in fondo alla sala Riunioni 

Ci troverete anche il Nikazzi.... ndToSo). 

The Movies, questo l'eloquente titolo dell'ultimo 
suo lavoro, mette i giocatori nei panni di un pro- 
duttore cinematografico proprietario di uno stu- 
dio agli albori del cinema, ai primi del 
Novecento. Starà a voi attraversare tutto il secolo 
e oltre, cinematograficamente parlando, per con- 
durre la vostra impresa nell'olimpo 
Hollywoodiano. Il gioco, infatti, non termina all'i- 
nizio del nuovo millennio, ma vi consente di 
essere dei precursori: da qui al 2010 sarete in 
grado di determinare le evoluzioni stilistiche del 
cinema mondiale. Il fatto che l'azione 

copra un arco così esteso di tempo ha 


» l'indicatore 
che vedrete sot- 
to il set rappre- 
senta la quan- 
tità di passione 
che vorrete 
infondere nella 
scena che state 
girando. 


PREVIEW 


Siamo sul set del nostro film western. l'i 
piuttosto discreta, mostra la data: siamo ai primi dell 
Novecento, e le vostre finanze, conseguentemente, sem- 


COMING SOON 


diverse implicazioni, che giocano tutte a favore 
della longevità e della qualità del titolo: un film 
di cento anni fa ha ben poco a che spartire con 
una pellicola odierna. Il gusto del pubblico si 
evolve (anche se non in senso darwiniano, basti 
pensare a Terminator 3)(certo che se adesso il 
Todesco si mette a dare lezioni di cinema, non 
ce la caviamo più... ndToSo), i generi sulla cre 
sta dell'onda cambiano (quanti sono i film 


western oggi?) e, naturalmente, i budget e le tec- 


nologie consentono realizzazioni sempre più 
impressionanti 

The Movies fonde abilmente due filosofie di 
gioco: da un lato prevale l'aspetto finanziario, 
dall'altro quello prettamente creativo. Tutto ha 
inizio di fronte a uno spiazzo, completamente in 
tre dimensioni, che ospiterà il vostro studio. Lo 
scopo sarà quello di costruire una struttura fun- 
zionale ed "efficace", tenendo conto dei vincoli 
di budget: un gameplay alla SimCity, in altre 
parole, Il celebre simulatore di capo del gover- 
no/palazzinaro era infatti incentrato sull'esigenza 
di costruire una città cercando di far quadrare i 
conti. Nel caso specifico dovrete decidere che 
set allestire, lo stile architettonico (funzionale o 
sfarzoso?) e il livello di qualità dei servizi cui i 
vostri attori potranno accedere. Una volta termi- 
nato l'aspetto strutturale degli Studios, dovrete 
mettere all'opera gli sceneggiatori, che vi forni 
ranno l'ossatura del film. Naturalmente questi vi 
chiederanno un compenso che sarà, per sempli- 
cità, proporzionale alla qualità dell'opera, che 


brano piuttosto esigue. 


Dopo qualche sessione di gioca potrete contempla 


senza una punta d'orgoglio, la vostra personalissima 
"dream factory". 


A (uesto regista si deve essere lasciato prendere 
la mano al momento di impostare il parametro "or- 
rore" della sua pellicola: un delîrio in piena regola 


verrà espressa da un numero variabile di stelline 
(da uno a cinque. Nel primo caso sarà come 
avere tra le mani un film girato con la telecame- 
rina del Viad, nel secondo potrete contare su un 
moderno Guerre Stellari). 

Già in questa fase subentrano i primi aspetti 
‘artistici’, che dovrete mediare con quelli pretta- 
mente finanziari. Sarà poi la volta del casting, in 
cui assolderete attori di diversa notorietà, a 
seconda delle vostre finanze, e con particolari 
doti interpretative, legate al personaggio cui 
dovranno dar vita. Non saranno disponibili cele- 
brità reali, ma il comodo editor che vi consente 
di scegliere anche il nome dei vostri figuranti 
non ve ne farà sentire la mancanza. Queste cele- 
brità si riveleranno, come vuole il senso 
comune, piuttosto scostanti: diventeranno 
pigre, inizieranno a ingrassare, si daranno 
all’alcolismo, avanzeranno pretese folli su 
compensi e benefit. Chi dovrà tenere a bada 
un cast di psicopatici? Proprio il 
produttore/architetto/amministratore, improwvisa- 
tosi per l'occasione psicologo, dietista e Babbo 
Natale: voi. Voci incontrollate parlano infatti di 
munifiche elargizioni quali aerei privati e auto di 
lusso, al solo scopo di far sorridere di nuovo i 
vostri pupili. In ultima istanza spetterà comun 
que a voi decidere quanto tollerare queste intem- 
peranze e quanto, invece, cassaintegrare tutti 
(chissà se esiste anche per gli attori). 


MARKETING PER TUTTI 
La vostra flessibilità professionale non vi basta, 

vi sentite ancora più eclettici? In coda alla lunga 
lista di mansioni che dovrete svolgere c'è natu- 
ralmente quella di lanciare e promuovere 
il vostro film, attraverso campagne promo- 


L'instancabile Peter Molyneux, non pago di a- 
vere tra le mani un potenziale capolavoro, ha 
già in serbo peri suoi affezionatissimi fan il 
seguito dell'acclamato Black & White, che, in 
un impeto di creatività, verrà presentato con 
il titolo di Black & White 2. Si tratterà di un 
prodotto vicino al predecessore (perché 
uccidere la gallina dalle uova d'oro, 
d'altronde?) sia come stile che come 
gameplay. Non potevano, d'altronde, manca- 
re sostanziose aggiunte. Il gioco è ambienta- 
to molto tempo dopo la conclusione del primo 
capitolo, in un mondo lacerato dai conflitti 
scoppiati a causa dell'assenza di una divinità 
in grado di controllare tutto. Rispetto al primo 
episodio sembra che l'interazione con i vostri 
cittadini (o fedeli? Mah...) sarà più intensa e 
complessa, Potrete fortificare le città e innal- 
zare mura in grado di difenderli dai nemici. 
Sarà introdotta inoltre un'ulteriore classe, il 
leader, la cui funzione sarà quella di reclutare 
e addestrare un esercito che guiderete in 
battaglia. L'aspetto grafico (e tecnico in 
generale) sembra aver fatto passi da gigante, 
tanto da permettere, ad esempio, di vedere 
distintamente il pelo delle creature (niente 
sapidi qui pro quo, prego). Prossimamente su 
questi schermi, è il caso di dirlo, una succosa 
anticipazione dell'ennesima creatura di Moly- 
neux (che sta sviluppando anche Fable per X- 
Box... ma quella è un'altra storia). 


{ < Curioso contrasto 
tra ciò che accade in 
scena e le diverse 
situazioni di contor- 

| no... per essere fran- | 

| chi sembra che o- 


| gnuno si faccia i fatti 
| suoi, compreso il ti- | 


zio che dialoga con 


la capra 
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zionali e curando la copertura 
sui media. Come sempre in 
queste situazioni dovrete cal- 
colare attentamente le vostre 
mosse, perché se una sottoe- 
sposizione rischia di tramutare 
il vostro gioiello in un flop, 
una campagna eccessivamente 
martellante alzerebbe le aspet- 
tative del pubblico che reste- 
rebbe, dopo la visione, deluso 
dal vostro lavoro. 

Come vedete, dovrete occuparvi di molto altro a 
parte il portafogli e l'immortalità delle vostre 
opere. L'ideazione, la creazione e la produzione 
di un film, infatti, richiedono una pluralità di 
competenze che, in questo caso, visto che siete 
‘al massimo dell'autarchia, dovrete possedere in 
ugual misura. C'è però una buona notizia: è pos- 
sibile selezionare il livello di coinvolgimento che 
si desidera avere nelle attività, per così dire, 
meno entusiasmanti. Potrete quindi decidere di 
“subappaltare” le questioni di minor importanza, 
che distrarrebbero il Maestro (cioè voi) dalla 
creazione dell'opera somma. Una mano tesa 
verso coloro, tra i quali mi annovero, che rischia- 
no di naufragare in mezzo a tanta complessità e 
non disdegnano di poter glissare sullo stipendio 
del barista. 


CREATIVITÀ SPICCIOLA 

Esauriti i vili compiti accessori, ossia la compo- 

nente di The Movies che più è ispirata a Theme 

Park, concentriamoci sul lato artistico del gioco: 

fare il regista di un film. Abbiamo anticipato che 

la trama, purtroppo, non sarà di vostra compe- 
tenza. In effetti neppure la regia in senso 
stretto, dato che dovrete assoldare anche un 
tizio che siederà sulla poltroncina con scritto 
"Director". Ciononostante al giocatore resterà 
un notevole grado di controllo su quello che 
succede sul set. Gli sceneggiatori, infatti, for- 
niranno semplicemente un canovaccio e a voi 
spetterà la decisione di come miscelare i 
classici ingredienti che rendono un film appe- 
tibile: paura, sentimento (in diverse accezio- 
ni), azione. Avrete anche la possibilità di arre- 


A Un'inquadratura che vi consente di apprezzare 
l'importanza di una ponderata collocazione delle te- 

| lecamere, che ci permetterà di rubare” lo sceno- 
grafico tramonto. 


Il cavaliere solitario, polveroso per la cavalcata, torna a 
casa dalla sua bella. Prego notare l'immancabile cespu- 
glio sospinto dal vento. 


dare il set a vostro piacimento, nonché di dispor- 
re le telecamere secondo l'estro del momento 
(vedo già il Comunello optare per una camera a 
mano di sicuro effetto sul pubblico più sofistica- 
to, alla Lars Von Trier). Inoltre la qualità 
complessiva del film dipenderà dal vostro 
comportamento durante il gioco: cose come 
il girare a colori prima dei concorrenti o 
disporre di uno studio per il motion capture 
possono fare la differenza, Il risultato sarà una 
pellicola, in senso lato, assolutamente originale, 
dalla quale potrete estrapolare, come trailer, un 
Mini Film, cui è dedicato un apposito box. Da 
questo punto di vista siamo al cospetto di una 
produzione decisamente atipica, che, oltre al 
gioco in sé, riesce a destare interesse anche per 
la possibilità di creare qualcosa, di vedere il 
risultato dei propri sforzi e confrontarlo con i 
lavori di altri appassionati. The Movies, come 
dicevamo in apertura e come avrete avuto 
modo di intuire, miscela diversi elementi, di 
cui alcuni difficilmente definibili videogioco" 
(la creazione di un film). Inoltre il giocatore 
deve mirare a ottenere il miglior risultato con le 
risorse a sua disposizione: crea arte, ma si scon- 
tra sempre con dei vincoli finanziari. La fusione 
di questi due elementi dà vita a dubbi amletici e 
a molteplici possibilità d'interpretazione. Finirete 
per emulare i Vanzina o qualche oscuro ed erme- 
tico regista giapponese? | vostri Studios diverran- 
no famosi per i loro colossal che costano milioni 
di dollari e ne fanno incassare ancor di più o per 
produzioni low-budget in grado di garantire ritor- 


CONCORRERE PER L'OSCAR 


La prerogativa più interessante di The Movies 
è senza dubbio la presenza dei MiniFilm. Si 
tratta di cortometraggi (trailer, insomma) che 
possono essere visti dal giocatore alla fine 
delle riprese e che costituiscono un riassunto 
della pellicola. L'idea è azzeccata: credo 
sarebbe stato estremamente deludente per 
chiunque spendere così tante energie curan- 
do ogni aspetto del gioco per poi dover giudi- 
care il proprio successo (e trarre soddisfazio- 
ne) solo dal risultato del botteghino. Il film 
che avrete tra le mani avrà inoltre la 
particolarità di essere contenuto in un file di 
dimensioni piuttosto ridotte, dal momento che 
sarà compresso in DivX. Questo consentirà di 
caricare il tutto su un sito di vostra proprietà 
o sul sito ufficiale di The Movies, in modo che 
il mondo sappia che razza di geni siete. Pare 
di capire che i migliori filmati verranno 
valutati, anche se non si sa bene da chi, e 
premiati. AI di là di questo però, impressiona 
positivamente il tentativo di cambiare l'intera- 
zione tra videogame e la Rete, un connubio 
ormai indissolubile, ma che è vincolato da 
troppo tempo ai soliti cliché. La creazione di 
una community virtuale è infatti legata al mul- 
tiplayer, sia nella versione light degli shooter 
0 degli strategici che in quella molto più coin- 
volgente dei MMORPG. L'idea di Molyneux 
mira quindi a creare una sorta di circuito di 
scambio di filmati: un'idea originale per 
fidelizzare i giocatori al prodotto e aumentare 
il tasso di rigiocabilità del titolo. 


ENORMI A 


ZI( 


ni ancor più consistenti? Queste sono solo alcu- 
ne delle domande che ogni giocatore dovrà porsi: 
la sensazione è quella di trovarsi al cospetto di 
un prodotto dalle enormi ambizioni e che non fa 
nulla per nasconderle. E il nome del regista, par- 
don, del game designer (nonché di tutto il team), 
lascia ben sperare. 


i Studios saranno molto più di una semplice accozzagi 
di set, e sarei pronto a scommettere che potrete decidere 
anche l'estensione dei posti auto. 


Dai classici western ai film sulla malavita, dagli horror ai 
filmati delle vacanze del Viad. In The Movies potrete pro- 
durre il tipo di pellicola che più vi aggrada. 


SEI PRONTO A DIVORARE IL SANGUE E L'ANIMA DEI TUOI NEMICI? 


Apocalittico, demoniaco, horror. Al di là di ogni 


immaginazione! Non perderti l’ultimo capitolo 
della celebre saga di Kain: nuovi eroi e spetta- 
colari effetti di gioco ti attendono in una terrifi- 
cante sfida contro il male... 


ell Filed filed 
pda 


musi 


ZEGOND Mus. 


Ca) A due anni dall'ultimo capitolo fa il suo ritorno Myst, croce e delizia di mezzo mondo 


videoludico, Saprà il nuovo Uru rinverdire i fasti di un genere in lento ma costante de- 


clino? Ai posteri l'ardua sentenza. 


Cyan Worlds 


f PususHER 


Ubisoft 


Inizio 2004 


Lubi.com 
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i siamo: il quarto capitolo della saga 
C più venduta del mondo videoludico è in 

dirittura d'arrivo. Sono passati esatta 
mente dieci anni dalla comparsa del primo 
Myst, un titolo destinato a cambiare, nel bene 
e nel male, la storia delle avventure grafiche 
Certo, da quel 1993 di acqua sotto i ponti ne 
è passata parecchia e il genere principe dei 
primi anni Novanta ora langue nel ricordo dei 


SEMBRA IMPOSSIBILE, MA ANCHE 
MYST HA CEDUTO AL FASCINO DELLA 
TERZA DIMENSIONE 
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DAN 


A In questa schermata possiamo creare il no- 
stro alter ego digitale, dal sesso al colore della 
maglietta. 
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fasti di un tempo, nonostante l'uscita recente di 
prodotti di tutto rispetto (Syberia in primis). A 
due anni di distanza da Myst III Exile, Uru cerca 
di invertire la rotta, proponendo una serîe di 
innovazioni per certi aspetti coraggiose che 
potrebbero ridare nuova linfa alla serie, oppure 
affossare definitivamente un brand glorioso ma 
da molti considerato sulla via del tramonto. 
Verificheremo tutto tra poche settimane: per il 
momento, non possiamo far altro che gettare un 
approfondito e incuriosito sguardo su ciò che 
fino a oggi è stato reso pubblico. 


A | mondi gestiti dall’engine sono davvera vasti. 
L'estrema pesantezza della grafica potrebbe es- 
sere un punto debole del gioco. 


D'NI, QUESTI SCONOSCIUTI 

La storia della civiltà D'ni cominciò con il suo 
stanziamento nel sottosuolo, circa 10.000 anni 
fa. La capacità principale dei D'ni era la realiz- 
zazione di libri in grado di mettere in comunica 
zione mondi diversi, creando verî e propri pas- 
saggi spazio-temporali. La civiltà prosperò per 
migliaia di anni, finché un giorno improwisa- 


‘W_ Nel corso dell'avventura, numerosi NPC ci daranno pre- 
ziose informazioni riguardanti le nostre esplorazioni. 


mente scomparve, in compagnia dei suoi magici 
libri. Alla fine degli anni Ottanta, un uomo di 
nome Elias Zandi scoprì le caverne dove abitaro- 
no i D'ni. Da quel momento în poi, Zandi fece 
del recupero della cultura di questo popolo per- 
duto la propria ragione di vita. La costituzione 
del DRG (D'ni Restoration Council) rappresentò il 
suo maggiore sforzo nella direzione di una meta 
difficile ma appassionante. Quando Zandi venne 
a mancare nel 1996, il figlio Jeff ne raccolse la 
pesante eredità. Grazie agli insegnamenti della 
massima scrittrice di cultura D'ni, Yeesha, figlia 
di Atrus e Catherine, ora Jeff sembra in grado di 
poter costituire una nuova comunità (Uru, dalla 
lingua D'ni) che sia in grado di rinverdire i fasti 
dell'antico popolo. Quale sarà il nostro compito 
in tutto ciò? Semplice, entrare nel mondo D'nì e 
portare alla luce le mirabolanti scoperte compiu- 
te da questa antica civiltà, muovendo i primi 
passi proprio dalla caverna esplorata dal vecchio 
Zandi. La vera e propria trama del gioco la sco 
priremo poco a poco, progredendo nelle nostre 
azioni e risolvendo decine di difficili rompicapo. 
Come accennavamo poco sopra, Uru propone 
una serie impressionante di novità ma, parados 
salmente, sembra nel contempo poggiare le pro 
prie fondamenta sul passato. Ages Beyond Myst, 
infatti, nasce dalla mente di Rand Miller e del 


V Il dettaglio eguaglia in certi casi lo splendore dei 
fondali prerenderizzati dei precedenti capitoli. 


A Uru Live ci permetterà di incontrare nel magico 
mondo di Myst altri giocatori reali. 


team di Cyan Worlds, i creatori dei primi due 
capitoli della serie (Myst e Riven), messi in pan- 
china in occasione di Exile, gioco sviluppato dai 
Presto Studios. 

Altro elemento di continuità, questa volta strut- 
turale, rimane la natura particolare degli enigmi 
È risaputo, i puzzle di Myst o li ami o li odi: si 
tratta di strutture complesse portate spesso alle 
estreme conseguenze, macchine astruse da far 
funzionare nei modi più impensabili, ore intere 
spese a vagare senza meta in lungo e in largo a 
caccia di una soluzione. Molti giocatori si sono 
presto stancati di questi arrovellamenti apparen- 
temente fini a se stessi, ma è innegabile che la 
natura degli enigmi rispecchi una filosofia con- 
cettuale che travalica il semplice gameplay. 
Insomma, un vero e proprio rito, quasi un lin 
guaggio per iniziati. Uru rientra in pieno in que 
sto discorso, proponendo se possibile enigmi 
ancora più sui generis, arduo banco di prova 
per i fan più sfegatati della serie. 

Come dicevamo, sono comunque le novità a 
fare la parte del leone nel quarto capitolo 
della saga. In questi anni ci eravamo ormai abi: 
tuati alla classica impostazione grafica con fon- 
dali prerenderizzati: sembra impossibile, ma 
‘anche Myst ha ceduto al fascino della terza 
dimensione. Si è molto dibattuto tra gli appas- 
sionati sulla reale utilità del 3D nelle avventure 
grafiche: numerosi amanti del genere hanno 
sempre visto con un certo scet: 
ticismo i tentativi fatti în tale 
direzione, temendo sempre 
sconfinamenti indebiti nell'ac- 
tion puro. Timori non del tutto 
infondati, soprattutto con- 
siderando che, a tutt'oggi, 
l’unica awentura grafica 
degna di questo nome 
realizzata in 3D rimane 
l'ottimo Gabriel Knight 

3. Riusciranno i ragazzi 
della Cyan a eliminare 
per sempre questa idio- 
sincrasia? 

Uru rappresenta una 
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IL GIOCO DEI RECORD 


Myst è stato per anni in vetta alle classifiche 
di vendita di tutto il mondo: da quell'ormai 
lontano 1993 ne sono state vendute comples- 
sivamente circa 12 milioni di copie, un risulta 
to ragguardevole per un gioco tutto sommato 
di nicchia. A questo invidiabile primato hanno 
contribuito sicuramente il semplice 
approccio, il felice taglio letterario della 
narrazione e il grande fascino esercitato da 
mondi paralleli così meticolosamente 
ricostruiti. Insomma, il classico mix ben 
riuscito. Nel 1997 vide la luce Riven, primo se- 
quel di Myst e considerato dai detrattori 
l'esempio estremo di barocchismo videoludi- 
co. Puzzle al limite dell'illogicità e uno 
schema di gioco pesante impedirono al 
prodotto di bissare il successo del capostipi- 
te. Meglio è andata a Myst Ill Exile, gioco 
uscito nel 2001, primo (e finora unico) capito- | 
lo non sviluppato dai Cyan. La formula, 


comunque, cominciava a mostrare i segni del 
tempo: eratem- | 
podi 

rivoluzione. Con 
Uru, comunque 
vada a finire, le 
cose 


cambieranno 
parecchio. 
Garantito. 


sorta di compromesso tra 
oo LA VERA E PROPRIA TRAMA DEL GIOCO VERRÀ 
l'immersione totale propria SVELATA GRAZIE ALLA 

di un mondo tridimensionale e la pulizia RISOLUZIONE DI DI PUZZLE 


grafica senza eguali di un'immagine preren- 


< in certe situazio- 
ni, il nostro perso- 
naggio ritroverà ad 
affrontare situazioni 
alla Tomb Raider! 


mi marchio di fabbi 


» | cervellotici eni "| 
| 


ca di Myst torneran- 
no più complessi che 


derizzata. Oggetti profondamente 
realistici e ambientazioni fiabe- 
sche continuano così a punteg- 
giare il magico mondo di Myst. 
Sarà interessante visionare il pro- 
dotto finito per rendersi conto 
dell'effettiva capacità dell'engine 
di gestire al meglio modelli così 
complessi: la versione in nostro 
possesso, infatti, mostra preoccu- 
panti segni di scarsa ottimizzazio- 
ne, che si esprimono in un frame 
rate modestissimo nelle vaste 
ambientazioni esterne. 

A un impianto grafico totalmente 
rivisto, corrisponde un'altrettanto 
rivoluzionata interfaccia. Eliminati il punta e 
clicca e la visuale in soggettiva, arrivano la terza 
persona (con tanto di personaggio interamente 
customizzabile) e gli spostamenti liberi nello 
spazio. A dire il vero, sarà possibile all'occorren 
za ripristinare la cara vecchia visuale in soggetti 
va, ma la nuova impostazione del gioco rende 
questa scelta piuttosto scomoda e controprodu- 
cente. La rotazione libera mediante mouse, infat- 
ti, è ora intralciata da una soluzione alquanto 
macchinosa: oltre a muovere il mouse, per guar. 


Talvolta la visuale in prima persona si renderà necess: 
ria per superare al meglio passaggi difficili 


| darci attorno in prima persona dovremo tene- 

re premuto il tasto destro del topolino. Altra 
scelta piuttosto discutibile riguarda l'intera 
zione con gli oggetti, di vitale importanza in 
un'avventura grafica. Qui, infatti, è rimasto un 
residuo del vecchio sistema, con il cursore del 
mouse da posizionare în determinati punti per 
portare a compimento le azioni. Una soluzione 
ibrida e poco felice. 


La realizzazione dei mondi di Uru rasenta il mania 
Se poi pensiamo che è tutto in 3D.... 
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ESPLORANDO ONLINE... 
AI di là di mere considerazioni tecniche che 
spero vengano smentite dalla 
versione finale, l'elemento clou 
del nuovo prodotto Cyan risiede 
nell'implementazione di un mul 
tiplayer inedito e dal grandissi. 
mo potenziale, battezzato Uru 
Live. Sfruttando i concetti che 
stanno alla base dei MMORPG 
che vanno per la maggiore, Uru 
propone agli utenti un mondo 
persistente nel quale condividere 
con una grande comunità la 
magica esperienza dell’esplora: 
zione e della scoperta. A tutt'og- 
gi si sa ancora poco al 


UN GENIO VISIONARIO 


Rand Miller è il papà di Myst. ll suo genio 
visionario ha da sempre influenzato 
profondamente le ambientazioni e le sceneg- 
giature dei vari capitoli della saga. Nel 1987 
fondò insieme al fratello Robyn la Cyan 
Worlds, software house che due anni dopo e- 
laborò l'avventura grafica The Manhole, il pri- 
mo prodotto d'intrattenimento a sfruttare il 
supporto CD-ROM. Miller cominciò a lavorare 
attorno al progetto Myst nel 1991: l'obiettivo 


era quello di creare un mondo parallelo com- 
pleto e credibile, sfruttando l'esperienza 
accumulata con The Manhole. Il risultato è 
sotto gli occhi di tutti, Una curiosità: l'Atrus di 
Myst è impersonato proprio da Miller. 


URU PROPONE PER GLI UTENTI ONLINE UN 
MONDO PERSISTENTE NEL 
QUALE CONDIVIDERE L' ESPERIENZA 
DELL'ESPLORAZIONE 


riguardo, ma siamo già in grado di rivelare che il 
servizio sarà a pagamento tramite un collega- 
mento a banda larga. Previsti anche la comuni- 
cazione vocale tra i vari giocatori e il download 
di patch ed espansioni per rendere l'universo di 
Uru sempre più vasto. Che dire? Qualche ombra 
di troppo e molte promettenti luci 
si stagliano sul mondo di Ages 
Beyond Myst. Gli ingredienti e il 
coraggio ci sono. Il segreto sta 
nel dosarlì al meglio: 
incrociamo le dita 
e aspettiamo 
fiduciosi, 


Unisciti alla battaglia. Vivi anche tu un'avventura bord 
Scopri i segreti di Halo e salva il genere umano dagli spietati attacchi dei Covenant. 
Combatti online in un testa a testa contro più di 15 nemici abituati alla lotta più dura. 
Decidi la tua strategia in modalità multiplayer. 

Sfrutta la potenza di un arsenale completo e arricchito con nuove e letali armi. 
Spostati da una parte all'altra della battaglia con Racket Warthog e Banshee, 

mezzi riprogettati per essere ancora più veloci e flessibili. 
Questa è l'evoluzione di Halo. 


BUNGIE gearbox A Microsoft È www.microsoft.com/italy/games/halo/ 


lle rispettive società. 


(2003 Microsoft. Tutti i diritti riservati. Tuttii marchi registrati citati sono di propri 
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i potrebbe lungamente discutere sul- 
S l'importanza che la saga di Ultima ha 

avuto nel mercato videoludico e nell'e- 
voluzione del gioco di ruolo su computer. Ma 


il fatto è che qualsiasi discorso in merito 
sarebbe pieno di retorica e sostanzialmente 


GLI SCONTRI AVVERRANNO IN TEMPO 
REALE E SI BASERANNO IN BUONA 
MISURA SULLA ABILITÀ CON | COMANDI 
DEL GIOCATORE 


A Questo parrebbe essere l’effetto di un incan- 


tesimo di guarigione. È possibile guarire più per- 
sonaggi con una singola magia. 
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Quanto tempo è passato dalle nostre ultime scorribande in Britannia? Sempre troppo, 
direbbe qualcuno, ma l'attesa è finalmente finita. È ormai ora di tornare a sconfiggere 
mostri e a scoprire tesori, nel mondo virtuale più dettagliato della storia degli RPG! 


MW.IXD,68.C 


decimo capitolo di una saga leggendaria è sem- 
pre un traguardo importante, anche quando non 
è "effettivamente il decimo. In effetti, di giochi 
con la parola "Ultima' nel titolo ne sono usciti 


povero di contenuti. La serie di Ultima, più che 
rappresentare degnamente l'RPG, È I'RPG. È 
forse il prodotto che, più di ogni altro, ha saputo 
‘osare’ e innovare il genere, stabilendo quasi a 


ogni sua uscita nuovi standard di riferimento per 
i titoli successivi. Pensate che io sia scaduto in 
uno dei discorsi con molta retorica e poca 


più di dieci, ma questa X rappresenta più che 
altro una svolta: Ultima X, infatti, sarà un 
MMORPG. OK, sappiamo che c'è già Ultima 


sostanza di cui sopra? Sì, forse è vero, quindi Online, ma questo è il primo episodio ‘regolare’ 
bando alle ciance e passiamo ai fatti puri & sem- | della saga che nasce per il multiplayer online. 
plici Cosa potrebbe significare questo? Una volontà di 
Ultima X. Già il nome dovrebbe dire tutto. Il passare da UO a un nuovo gioco, e di stabilire 
un nuovo standard per un genere forse già troppo 
affollato? È presto per dirlo, ma chi può prevede- 
re cosa ci riserva il futuro? 

Per ora, limitiamoci a dare un'occhiata a 

quello che abbiamo. Ultima X - Odyssey 


certa dire che le 
magie non siano 
spettacolari! Ecco 
un cavaliere che 
evoca un banco di 

{A Cisarà un po'di coerenza in questo gioco? | | mubi e sgancia un 
lulmine contro un 

| Ho ragn piante e quelo che prebbe este | | met 

un goblin stanno attaccando insieme... Bizzaro. 


PREVIEW 


Come al solito, potremo aspettarci che i draghi saranno 
tra i mostri più temibili che incontreremo. Se sì 

riveleranno forti come in Ultima Online, ne vedremo del-- 
le belle! 


UNA SAGA LEGGENDARIA 


prende il nome da un particolare sistema imple 
mentato per determinare il rapporto tra il gioca- 
tore e l'avventura, Il sistema Odyssey, così pub- 
blicizzano alla EA, rivoluziona il mondo dei 
MMORPG, perché fa in modo che non sia il gio- 
catore a trovare l'avventura, ma l'avventura a tro- 
vare il giocatore, Mi spiego meglio... In UXO non 
dovrete girarvi il mondo di gioco sperando di tro- 
vare qualcosa di interessante da fare: a seconda 
della virtù secondo la quale volete sviluppare il 
vostro personaggio, sarete avvicinati da alcuni 
PNG, che vi parleranno, proponendovi delle 
quest di portata più o meno ampia, Ma cosa 
sono le virtù, esattamente? 

Beh, avete presente tutta la trafila per diventare 
avatar che era punto focale di alcuni degli 
Ultima precedenti? Ecco, le virtù sono le stesse 
che dovevate perseguire lì, con la differenza che 
in UXO dovrete sceglierne una all'inizio del gioco 
(impegnandovi poi a farla salire fino al massimo 
livello). Oltre alle quest che vi verranno offerte 
dai PNG "invadenti" (perdonatemi il termine), 
potrete decidere di affrontare anche delle missio- 
ni nelle quali incapperete in modo più tradizio- 
nale: entrate nella taverna (o luogo analogo), par- 
late con un po' di gente e trovate qualcuno che 
vi dica cosa fare, È stata comunque prestata 
molta più attenzione alle quest, dato che si 
assume siano il vostro passatempo principale 
nelle terre di Alucinor (ebbene sì, UXO non si 


Uomini lupo contro un lanciatore 

che il combattimento è in tempo re 
si quanto il tempo di lancio di una magia possa influire 
sullo scontro... 


| > Ora, posso capire che inventarsi decine di mo- | 
stri sia difficile, però queste teste con le gambe non 
sona esattamente le creature più riuscite che si 


|_no mai viste 


vate' della mappa, nelle quali potrete entrare 
solo voi e i membri del vostro gruppo: in tal 
modo, non rischierete di arrivare alla tana del 


mostro da uccidere solo per scoprire che qualcun 


altro ci è già stato e l'ha già fatto fuori 


VITA DIFFICILE PER | LADRI 
Ok, ammettiamo che abbiate risolto la vostra 
quest, che abbiate steso il mostro cattivo di 

turno e che adesso dobbiate saccheggiarne il 


cadavere alla ricerca di roba interessante, come 


fa qualsiasi avventuriero rispettabile. Il punto 


che, contrariamente a quanto accade in altri gio- 


chi, in UXO non dovrete frugare in casse în 
cui magari avete già guardato e non rischie- 
rete che salti fuori qualcuno all'improvviso a 
rubarvi il tesoro faticosamente ottenuto. 


Notare l'ambiente in cui si muovono i personaggi. 
Sembra ch 
un'enorme cura ai dettagli. 


Quando un gruppo sconfiggerà un mostro, infat 
ti, comparirà uno scrigno che potranno vedere 


solo gli aventi diritto al suo contenuto (non è 
chiaro cosa significhi "aventi diritto"... molto 


probabilmente verrà incluso negli “eletti* chi ha 


partecipato effettivamente al combatti- 
mento). Fatto sta che lo scrigno avrà un 
aspetto diverso a seconda di ciò che cela 


svolge in Britannia). Ciascuna missione, infatti, 
dà la possibilità di accedere ad alcune aree *pri- 


la Origin, come al solito, abbiano prestato 


PA pettattzcie: 
Quanto tempo, eh? Sembra ieri che il primo 
Ultima ha debuttato, con una grafica che oggi 
definiremmo ridicola, ma con già quel fascino 
che poisi è portato ditro per tutta la sua stria, 
La serie di Ultima può essere suddivisa in tre 
blocchi narrativi principali, ovvero L'Era delle 
Tenebre (Ultima, Revenge of the Enchantross, 
Exodus), Era dellIluminazione (Quest ofthe 
Avatar, Warriors of Destiny, The False 
Prophet) e La Saga del Guardiano (The Black 
Gate, Serpent Isl, Pagan, Ascension). A que- 
sti si aggiungono i "fuori serie", cioè i due Ulti- 
ma Underworld (The Stygian Abyss e 
Labyrinth of Worlds) e gli Worlds of Ultima 
(The Savage Empire e Martian Dreams), Pun- 
to cardine di buona parte della serie è lo 
sviluppo del proprio personaggio lungo la via 
dell'avatar, che pravedo l'aderenza alle Otto 
Virtù e che accompagna il giocatore nella 
scalata verso la gloria. Ma la caratteristica 
principale di Ultima è sempre stata 
l'interazione con l'ambiente e la 
verosimiglianza del mondo. Man mano che la 
tecnologia permetteva giochi sempre più ela- 
borati, è andato affinandosi di pari passo il 
“realismo* del gioco, creando quindi un 
mondo in cui la gente vive la propria vita indi- 
pendentemente da voi, in cui potete decidere 
di fare quasi qualsiasi cosa sia immaginabile 
Ultima Online, progetto in cui questa "vita pa- 
rallela” ha vissuto il suo naturale 
completamento, fu uno dei primi MMORPG e 
ancora adosso è 
quello di maggior 


è 


ENTE OTTENUTO 


-_ 
VP 


successo. Che 
Ultima X costituisca 
il passo successivo? 


» Cosa fare 
davanti a un.!| 
ettin? Ov- 
MELCLICA 
scagliargli 
contro un 
incantesi- | 
mo, visto 
che è un] @ 

avversario 
stico. | ni 


ULTIMA X - ODYSSEY 


PAGE 


ASE 


al suo interno (oro od oggetti 
magici). Esistono inoltre diversi 
sistemi tramite i quali i giocato- 
ri possono decidere di spartirsi 
il bottino: con il metodo merito- 
cratico, chi ha fatto di più avrà 
la prima scelta, con quello "a 
catena", tutto viene affidato al 
leader del gruppo che poi distri- 
buisce a piacere e, infine, con 
quello "libero', chiunque può 
prendersi quello che vuole (e lì 
vi immaginate le ore di litigate 
del party?). 
Benché nel gioco esistano alcu- 
ne linee guida secondo cui svi- 
luppare il personaggio (vedere l'apposito box) e 
benché la scelta di una virtù possa dirigere l’in- 
dividuo su di un determinato cammino, non esi- 
stono schemi prefissati. La crescita del vostro 
alter ego awiene tramite le sue abilità, che com- 
prendono sia i parametri che stabiliscono cosa sa 
fare e quanto bene lo sa fare, sia gli incantesimi. 
Ci sono delle classi che offrono possibili sentieri 
di sviluppo, ma, alla fin fine, sarete voi a decide- 
re chi è il vostro pupillo, personalizzandolo come 
meglio crederete. 
Sembrerebbe inoltre che l'evoluzione di UXO non 
sia solo nel personaggio, ma anche negli oggetti 
che si porta dietro. In realtà, si sa ancora poco 
di questa bizzarra caratteristica, ma pare che ci 
saranno alcuni pezzi di equipaggiamento in 
grado di aumentare di livello di pari passo con il 
vostro PG. Vengono definiti "oggetti intelligenti", 
ma le loro esatte modalità di utilizzo sono ancora 
avvolte nel mistero. Si parla inoltre di un sistema 
che permetterà di applicare agli oggetti alcuni 
punti di avanzamento ottenuti con le quest, 
in modo da renderli più potenti e personaliz» 
zati. Non è chiaro se il sistema di evoluzione 
sia proprio questo o se si tratti di due proce- 
dimenti separati. 
Ma adesso parliamo di qualcosa di veramente 
interessante: il sistema di combattimento. Gli 
scontri avverranno in tempo reale e si base- 
ranno in buona misura sulla abilità con i 
comandi del giocatore. Intendiamoci; sarà 
comunque possibile una certa pianificazione, 
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A Non mancano, ovviamente, i mostri dotati di abi- 
lità speciali. Quella nube verdastra, per esempio, è 
velenosissima.. 
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Non sappiamo ancora con esattezza quali razze 


potremo interpretare. Però, alcune delle immagini fanno 


pensare a qualche soluzione piuttosto eccentrica. 


nel senso che potrete equipaggiare il vostro 
PG nella maniera che riterrete più opportuna 
e che i membri del gruppo potranno disporsi 
strategicamente. Però, saranno anche pre- 


senti delle vere e proprie sequenze di mosse spe- 


ciali, che potrete eseguire al momento e che 
saranno determinanti per l'esito della pugna. 
Sarà inoltre introdotto un sistema, in merito al 


quale non sono stati rilasciati dettagli, che per- 


metterà ai giocatori di aprire arene private 
momentanee, che permetteranno loro di far 
scontrare due combattenti in scontri comune- 
mente definiti PyP (player versus player). Con 
tutta probabilità, questa tipologia di combatti- 


menti avrà notevoli ripercussioni sullo sviluppo 


dei PG, o almeno così lasciano intendere alla 
Origin 


Ultima caratteristica da notare è la possibilità di 
crearsi dei "discendenti", lungo la strada per l'a- 


scesa allo stato di Avatar. Non è ancora noto 
cosa siano i discendenti: allievi o alter ego? 
Fatto sta che potranno aiutarvi nelle vostre 
avventure e che pare che siano legati alle 
virtù che state perseguendo al momento. 

E allora, che ve ne pare? Sembra che anche 


stavolta Ultima sia pronto a mettere tanta altra 


re fiduciosi. 


LE VIE DEL VERO EROE 


In Ultima X potrete sviluppare il vostro perso- 
naggio in moltissimi modi: grazie al sistema di 
classi flessibile, potrete combinare le abilità 
più svariate. | sentieri di crescita di base, 
però, sì dipanano lungo quattro vie principali, 
che qui vi descrivo. 


VIA DELL'ARCANO 
Come si deduce dal nome, questa è 
la specializzazione che consente di 
accedere alle tre classi di mago. Abbiamo, 
per esempio, i maghi classici (fulmini e palle 
di fuoco, avete presente?), gli stregoni 
(specialisti in incantesimi di illusione e malie 
assortite) e i tinker (che, in maniera ancora 
non ben precisata, traggono potere dalla ma- 
gia circostante, compresa quella di eventuali 
oggetti incantati del nemico). 


VIA DELL'EQUILIBRIO 
La via dell'equilibrio è adatta ai per- 
sonaggi che si basano sullo studio 
rigoroso e sulla fede. Le tre classi comprese 
sono quella del bardo, del negromante e del 


paladino. 
KS Bottel ll barbaro, il guerriero e il ca- 
valiore sono le tre classi di questa 
via e sono tutte accomunate dalla potenza fi- 
sica. Ciascuno dei tre ha diverse specializza- 
zioni, ma tutti sono personaggi picchiatori per 
eccellenza. 


VIA DELLA LAMA 


VIA DELLA NATURA 
Li Siete seguaci della new age? Ecco, 
allora potete decidere di optare per 
la carriera di pastore, druido 0 ranger. Notare 
che il pastore di UO è una sorta di mago de- 
gli animali, che può comunicare con loro e 
anche trasformarsi in uno dei essi. 


came al fuoco... Diciamo che possiamo aspetta-gll SISTEMA ODYSSEY FA IN MODO CHE NON 
Ò ana Pette" SIA IL GIOCATORE A TROVARE L'AVVENTURA, MA 


VICEVERSA 


C'è da chiedersi come sarà la gestione delle armi da tiro. 


Di certo saranno importanti per affrontare nemici 
pericolosi senza esporsi troppo. 


Prevedibilmente, esistono diverse tipologie di magia. Que- 
sto è un tipico esempio di incantesimo legato al controllo 
del vento. 


MAX PAYNE < 


THE FALL OF MAX PAYNE 


A FILM NOIR LOVE STORY 


"SIETE PRONTI A FERMARE 
IL TEMPO ANCORA UNA 
VOLTA? NOI Sl..." 
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C0D AND EUIL 


Una malvagia razza aliena ha devastato la vostra terra, vi ha distrutto la casa, 
vi ha fatto perdere il lavoro e vi ha rubato la merenda. Finite di toccarvi e preparate 
la riscossa: stavolta è personale! E ricordatevi di portare il golfino. 


icordate? Vi parlai di questo Beyond 
R Good and Evil già nello speciale estivo 
sull'E3, presentandovelo come l'ultima 
fatica di Michel Ancel, creatore di Rayman 
Ora l'uscita di questo nuovo titolo sembra 
imminente e, cosa più importante, abbiamo 
tonnellate di informazioni in più da passarvi 
L'azione si svolge sul pianeta immaginario di 
Hyllis, dove una malvagia razza aliena perpe 
tra un'invasione ai danni della popolazione 
inerme. La guerra prosegue per molto tempo e 


PER CERTI VERSI, BEYOND GOOD AND 
EVIL SOMIGLIA ALL'ULTIMO ZELDA. 


A Jade si acquatta al passaggio di un nemi 


Dovrà fotografare anche quello o dovrà sempli- 
cemente spaccargli le ossa? 


l’Alpha Section (un'organizzazione alleata di 
Hyllis, di natura non bene identificata) promette 
rinforzi al pianeta attaccato. Ma i rinforzi non 
arrivano e questo spinge la giovane giornalista 
ribelle Jade a intraprendere delle indagini, per 
così dire, "non ufficiali". E il risultato è sconcer- 
tante: la Alpha Section non ha la minima inten- 
zione di mandare aiuti agli oppressi, perché sta 
in realtà trafficando corpi umani con il nemico! 
Cosa fare in una situazione simile? Semplice (si 
fa per dire): un giornalista che si rispetti insab- 
bierebbe tutto e sfrutterebbe le proprie cono- 
scenze per mettersi dalla parte degli invasori e 


A Notare il dettaglio delle ambientazioni. Men- 
tte vi muoverete per il mondo sulla vostra imbar- 
cazione, potrete gustare anche questi particolari. 
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promettere una campagna mediatica a loro favo- 
re in cambio della vita. Ma, visto che Jade non è 
una giornalista rispettabile, quello che decide lei 
è ben altro. Prende la sua macchina fotografica 
e sì lancia in un'ulteriore indagine per rendere 
pubblici i fatti e per ristabilire la giustizia su 
Hyllis. 

Questo l'antefatto che sta dietro alla storia. Il 
gioco, poi, è un mix tra un platform classico e 
un action game in terza persona, sulla natura del 
quale permangono però molti interrogativi. 
Indubbiamente ci sarà una massiccia dose d'a- 
zione, ma gli sviluppatori promettono che sarà 
necessario anche l'uso della materia grigia e che 
dovremo sfruttare il movimento furtivo 

della protagonista per riuscire nell'impre- 


» Jade esplora 
il mondo ins 

me ai suoi com- 
pagni di avven- 
ture. Potrete | 
farli intervenire | 
nel “momento 
opportuno, ma- 
garî per risolve- 


re un bel puzzle. 


fot 


sa. La caratteristica più importante di questo 
titolo è comunque la presenza di due personaggi 
non giocanti che accompagnano Jade durante 
l'avventura. Trattasi di Pey'j, un bizzarro uomo- 
maiale, e Segundo, una sorta di assistente vir- 
tuale al quale potrete appellarvi tramite un com- 
puter portatile. Non potrete controllare diretta- 
mente questi personaggi, ma sembra che siano 
stati dotati di una notevole intelligenza artificia- 
le, che lì renderà fondamentali durante il gioco. 
La collaborazione tra Jade e i suoi compagni sarà 
infatti necessaria per superare alcuni passaggi 
del gioco, tra cui le scene di combattimento vere 
e proprie (potete attivare gli attacchi di Pey'j con 
un tasto apposito) e i puzzle (dovrete coordinare 
le azioni della protagonista con quelle dei com- 
pari). 

Per certi versi, BGRE somiglia all'ultimo Zelda, 
perché anche qui i personaggi si muovono per il 
mondo usando un'imbarcazione (almeno per 
quanto abbiamo potuto dedurre da quello che 
abbiamo visto); si differenzia però dall'ultima 
awentura di Link perché tale imbarcazione può 
essere effettivamente usata per alcune missioni 
apposite. Esistono, infatti, delle sequenze che 
richiedono la guida del mezzo e il duello sull'ac- 
qua contro gli alieni nemici 

Sono inoltre pre- 


Stando a quanto dichiarato da UbiSaft, nelle fasi più 
avanzate il gioco si trasferirà su altri pianeti. Potrete 


rse usare queste avveniristiche astronavi? 


di base. Tra l'altro, Jade dovrà cercare di fotogra- 
fare tutte le specie animali e vegetali che incon- 
trerà lungo le sue peregrinazioni e questo le per- 
metterà di guadagnare soldi addizionali (non ci è 
ancora dato sapere a cosa serviranno) e di poten- 
ziare le prestazioni della macchina stessa. E qui 
viene il bello. La macchina fotografica, infatti, 
servirà per risolvere alcuni particolari puzzle e 
per uscire indenni dalle sequenze stealth del 
gioco. Sembra infatti che possa essere fornita di 
una serie di funzioni assortite, tra cui la possibi- 
lità di sparare mini-dischi (per attivare interrutto- 
ri irraggiungibili) e di generare rumori che possa- 
no servire da diversivo per eventuali guardie e 
sentinelle. 

Per quel poco che abbiamo potuto vedere, la fat- 
tura grafica di BG&E sembra parecchio ela 
borata. Un po' perché i personaggi, disegnati 
con uno stile cartoonesco, sono alquanto 
dettagliati (Jade può contare su diverse e 
molteplici espressioni facciali) e un po' perché 
la gestione dell'illuminazione e degli effetti parti 
cellari paiono essere davero notevoli. BG&E 
dovrebbe essere ormai imminente e vi persegui 
terà anche se possedete delle console (è infatti 
previsto per PS2, Xbox e GameCube); al solito, 
c'è il timore che la versione PC si riveli niente 
più che un porting, ma ala UbiSoft ci hanno abi- 
tuato relativamente bene in questo senso (avete 
presente Rayman 2?). Senza dubbio uno dei tito- 
li più promettenti che stiamo aspettando, restate 
sintonizzati, 


senti diversi sotto- 
giochi, che non 
dovrebbe essere 
obbligatorio 
affrontare, ma che 
si riveleranno dei 
piacevoli diversivi, 
atti ad aumentare 
la longevità del 
titolo e a fare 
qualcosa di diver- 
tente e non neces- 
sariamente colle- 
gato alla missione 


to spettacolari: qui Jade è braccata da un bizzarro || s 
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CHI È MAI COSTUI? 


Beh, questa 
sarebbe più 
che altro una 
domanda reto- 
rica, un po" 
perché si pre- 
suppone che 
un appassionato di videogiochi sappia benis- 
‘simo chi sia Michel Ancel, un po' perché ne 
ho già parlato in diverse occasioni. Eppure, 
benché sia ben noto a tutti che è la mente 
dietro Rayman (e anche dietro Tonic Trouble, 
se vogliamo essere precisi), non sì sa molto 
della sua carriera precedentemente alla 
nascita dell'uomo-melanzana. Il primo gioco 
al quale ha collaborato è stato Intruder, vetu- 
sto sparatutto uscito nel 1989 per Amiga e A- 
tari ST, in cui ha dato una mano al design gra- 
fico e allo sviluppo del prodotto. Tra i giochi 
comparsi sul computer di casa Commodore, 
Ancel può vantare collaborazioni anche a 
Pick ‘n Pile, Super Scramble Simulator e 
Brain Blasters (il primo e l'ultimo sono puzzle 
game, l'uno della UbiSoft e l'altro della 
Psygnosis, il secondo è un gioco di guida 
uscito sotto etichetta Gremlin). L'ultimo di 
questi titoli, Brain Blasters, è del 1991. Il 
resto, come si dice, è storia. Il grande 
successo di Ancel, infatti, arrivò proprio con 
Rayman, che ne lanciò il nome a livello 
mondiale. Il concept del platform semplice e 
immediato fu reinterpretato in maniera 
vincente e Rayman divenne la principale 
saga di platform europea in grado di 
competere su console con le grandi 
produzioni giapponesi (almeno qui da noi). E 
BG&E? Adesso vediamo... 


| PERSONAGGI, DISEGNATI CON UNO STILE 
CARTOONESCO, SONO ALQUANTO DETTAGLIATI 


A Le sequenze d'azione pura paiono essere alquan- | | A La pesante impostazione da stealth game di BGRE 


i vede anche da qui: la protagonista striscia alle 


mezzo volante che non le lascerà scampo. spalle del nemico per colpirlo e metterlo fuori causa. 


VW Corsa disperata tra i palazzi! Potete essere bravi a na- 
scondervi finché volete, ma in certi casi dovrete basarvi 
solamente sulla vostra abilità con i comandi! 
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niche quest'anno, FIFA si apre con il 
Azz filmato atto a illustrarvi le 
gesta dei tre uomini di copertina, vale 
a dire Thierry Henri, Alessandro "passerotto 
non andare via" Del Piero e Ronaldinho. E poi 
eccovi finalmente catapultati tra i menu di 
gioco. Come ogni anno lo stile è rinnovato; 
immagino sia una scelta precisa volta a diffe 
renziare ciascuna edizione e a imprimere nel- 
l'utente l'impressione di nuovo, ma tant'è. 
Il primo approccio è senz'altro gradevole 
ecco che vi viene chiesta la squadra che ado- 
rate e il fondino si adatta di conseguenza. 
Altro particolare gradito è la presenza di un 
jukebox che vi consente di selezionare i brani 
che preferite tra quelli presenti (non ho nota- 
to la possibilità di importarne di nuovi, ma 
non è escluso che esca qualche patch per 
owiare al problema) 
Per il resto le opzioni presenti sono le consuete; 
ma tra coppe, amichevoli e allenamenti spicca 
senz'altro la modalità carriera (ci sono anche le 
serie minori, tra cui la nostra B - senza Genoa 
e la terza divisione inglese!). Qui vestirete, come 
prevedibile, i panni dell'allenatore/dirigente spor- 
tivo con un pizzico di presidente e dovrete 
innanzitutto barcamenarvi con i problemi annessi 
alla formazione e al suo stato di salute. Proprio 


I GIOCATORI SI ADATTERANNO A CIÒ CHE 
SUCCEDE IN CAMPO. 
E QUESTO È VERAMENTE UN TOCCASANA 
PER IL REALISMO 


im@xenia.it 


così, con il proseguo della stagione i vostri gio- 
catori si infortuneranno, anche lievemente, e 
dovrete tenerli sott'occhio (nel mio caso il primo 
è stato Rivaldo e tra l'altro senza alcun fallo 
subito...), Non solo, dovrete badare al carico di 
allenamento settimanale, da impostare a livello 
squadra oppure personale, per migliorare dei 
parametri specifici del giocatore (quindi, come 
nella realtà, Gattuso imparerà a tirare come tutti 
gli altri!), Tutto ciò non è gratuito; anzi, ciascu 
na delle fasi di allenamento possiede un proprio 
costo specifico che andrà a intaccare il bilancio 
globale con il quale siete partiti. A inizio stagio- 


fa 
\ Po —M 


A Una dei testimonial di quest'anno, direttamente dal- 
la presentazione... Ok, è vero ce n'è anche un altro ma 
non sono riuscito a scattarne la foto. 


MULTIPLAYER 
LAN, TCP/IP 


cAlizzaziohi 


Completa 


Il pigro riassuntino finale della gara è vivacizzato dalle 
azioni salienti che scorrono in sottofondo. 


Statistiche, 


Cortolini 
Calele'angolo 


4 Durante i calci d'angolo è possibile rimanere fermi 
‘oppure darsi da fare: realistici i contrasti e le scorret- 


ne vengono poi definiti una serie di 
obiettivi (non retrocedere, prosegui- 
re in coppa e via dicendo) legati a 
un determinato punteggio. Quando 
a Maggio verrà stilato implacabile il 
bilancio della vostra annata, sarete 
obbligati a rimanere su una cifra 
positiva per non incorrere in qual- 
che decisione atroce del vostro pre- 
sidente (chi ha detto Moratti?) 

A tutto questo si aggiunge il discor- 
so delle compravendite e compa- 
gnia bella, ma questa è una faccen- 
da che ben conoscete. È dunque il 
caso di gettarci in campo? Un atti 
mo di pazienza, signori. Dopo aver 
svolto il vostro ruolino di direttori sportivi, dovre- 
te vedervela con le beghe di formazione. In que 
sta fase il tutto assume una dimensione decisa 
mente semplificata; stabilito lo schieramento dei 
cambi, della tribuna (o della tv a casa, a secon- 
da delle preferenze) e l'ordine dei tiratori c'è ben 
poco da fare. E in proposito è il caso di rilevare 
un difetto sgradevole: i parametri visualizzati 
contemporaneamente per ciascun giocatore sono 
troppo pochi e spesso quelli che interessano 
maggiormente sono sistemati alla fine. Tutto ciò 
trasforma quella che dovrebbe essere un'opera 
zione snella in un pigiare a ripetizione il tasto di 
scorrimento. L'affaticamento ne è un fulgido 
esempio: durante gli incontri avrete necessità di 
sostituire gli uomini che hanno dato qualcosa in 
più con qualche elemento fresco. Ebbene, dovre- 
te scorrere la lista di caratteristiche sino ad 
avere i crampi alle dita! Il videogiocare che fa 
sudare?!? Suvvia... Assolutamente gradita, inve- 
ce, la presenza di una discreta quantità di sche- 
mi preconfezionati, anche se sfortunatamente 
attivabili a partire da calci piazzati. Ma a questo 
punto la mia indole sportiva e animosa grida a 
gran voce vendetta e pretende di passare ai fatti 
É proprio il caso di darle ragione, correte a 
indossare gli scarpini! 


TUTTI IN CAMPO 

L'impatto con il terreno di gioco è decisamente 
positivo, oserei dire da sorriso compiaciuto. Al di 
là delle gradevolezze grafiche, di cui approfondi- 


A Quando la professionalità non è acqua. Ecco un'al- 
tra inquadratura disponibile in FIFA 2004: il vostro Xam 
si è ammazzato per queste immagini... 


Il calcio di punizione è semplice. Sì pigia una prima volta 
per dare l'avvio alla barra, una seconda per stabilire la 
potenza e una terza per centrare il contrassegno e trovare 
precisione. 


remo più tardi (ah. come sono ordinato, ah, 
come sono professionale...(ah, come sei quasi 
licenziato... ndToSo), è proprio l'intero impianto 
a convincere. Innanzitutto assistiamo finalmente 
a una serie di animazioni piuttosto realistiche e 
cosa decisamente importante - completamente 
legate ai comandi impartiti. Niente più inerzie 
fastidiose e dure a morire, niente più concessio 
ni esclusive all'aspetto esteriore a discapito della 
giocabilità; ora siamo quasi arrivati a un matri 
monio consensuale da ambo le parti. 

| giocatori rispondono immediatamente ai vostri 
comandi e lo fanno nella maniera più naturale 
possibile. Si passano la palla in due modalità 
differenti: il solito passaggio diretto e un benve- 
nuto passaggio in libertà. Mentre nel primo caso 
potrete con sorpresa notare qualche errore di 
tanto in tanto (il tutto in favore di un realismo da 
più parti invocato), nel secondo caso non vi tro- 
verete dinanzi a al classico passaggio filtrante 
ma a un lancio con tanto di barra di potenza da 
tenere sott'occhio. Un po' scomodo all'inizio ma 
niente male una volta che ci avrete preso la 
mano. Ne approfitto anche per sottolineare che i 
movimenti dei giocatori seguono una moltitudine 
esagerata di direzioni. In altre parole, per poterli 
controllare al meglio è necessario disporre di un 


de 


A Edecco il pubblico poligonale, bell 
quello ammirato nel recentissimo NHL 2004! 


REVIEW 


A SCUOLA DI TATTICA 


Ricordo come se fosse ieri l'incontro con il produot 
manager di FIFA. Il piccolo ToSo, dopo aver grattato 
a lungo il fondo del barile dei termini calcistici in- 
glesi (che conosco alla perfezione grazie a FIFA 6. 
ndToSo), ha tratteggiato su un pezzo di carta la tat- 
tica del terzino che avanza în fascia e la butta în 
mezzo (pensando indubbiamente a Zambrotta). Eb- 
bene, quella tattica ora c'è! Assieme a questa ve 
ne sono numerose altre ed è possibile dare una 
connotazione decisamente propria alla squadr 
così come è possibile variaria a seconda dell'andi 
mento della gara. Oltre ai consueti moduli (tra cui si 
segnala un pauroso 2-3-5), abbiamo l'impostazione 
della mentalità (attacco/difesa non vincente/per- 
dente...) che influenza la posizione del centrocam- 
po in blocco. Poi l'atteggiamento della difesa (pres- 
sing/contenimento) e, infine, lo stile della manovra 
di attacco (possesso palla, gioco sulle fasce e lan- 
cio lungo). In particolare, in quest'ultimo caso si 
nota una notevole variazione nella posizione dei 
calciatori; in altre parole se non riuscite a pnetra- 
re da una parte, entrate dall'altra... 


pad con leve analogiche (sul modello dei Dual 
Shock di PS2, per intenderci). 

Tornando al nostro amabile colloquio, la medesi- 
ma barra di potenza comparirà anche quando vi 
‘appresterete a eseguire un cross, un lancio e 
ovviamente un tiro. Nel primo caso è previsto 
l'errore, benché generalmente, quando il destina- 
tario del traversone è in zona, potrete osservarlo 
mentre si dispone automaticamente per ricevere 


IL PUBBLICO MIGLIORA DI ANNO IN ANNO 
E IN ALCUNE RIPRESE SPECIFICHE 
DIVENTA POLIGONALE 


V La palla sta per superare la linea d'ombra oltre la 
quale i vostri occhi imploreranno pietà. Sarà fuorigioco? 
La tattica è presente ma la mia difesa non sembra 
verla metabolizzata come si deve.. 


FIFA FOOTBALL 2009 


REVIEW 


È BELLO VEDERE COME | DIFENSORI 
PIÙ BRAVI PROTEGGANO CON IL 
CORPO LA PALLA, ANTICIPANDO 

L'ATTACCANTE 


la palla (se c'è un avversario nelle 
Vicinanze potrete osservare i due atleti 
che sgomitano... ma ne parliamo 
dopo). | tiri mi hanno lasciato ancora 
un pelo interdetto; non raggiungono 
‘sempre il sette, questo no, ma non 
danno quella soddisfazione che si 
dovrebbe provare. Secondo la mia opi- 
nione c'è ancora del lavoro da fare 
sotto questo profilo. 
Quando la fase di gioco diventa difen- 
siva, dovrete badare a recuperare il 
pallone ed essenzialmente in questi 
casi la scelta è duplice: il buon vec- 
chio tackle scivolato oppure un più 
oculato contrasto di spalla, dì piede o altro. 
Ebbene, questo aspetto mi ha soddisfatto assai 
Il modo di contrastare non è deterministico; 
ovverosia pigiando il tasto non otterrete sempre il 
medesimo movimento da parte del giocatore 
Piuttosto lo stesso si adatterà a ciò che accade 
in campo. Molto bello osservare come i difensori 
più bravi proteggano con il corpo la palla, antici- 
pando l'attaccante; altrettanto bello osservare le 
fasi di contrasto paritetiche in cui nessun gioca 
tore molla sino a quando uno dei due cade. 
Proprio così, il fallo può nascere anche da un 
contrasto lieve, se non fate attenzione! E di 
converso il tackle scivolato non sempre pro- 
duce l'effetto sperato: a volte l'attaccante rie 
sce a rimanere in piedi e a scavalcare il 
difensore (specialmente se è un marcantonio 
come Vieri). Se poi è in corso un passaggio, 
pigiando il consueto tasto il bravo difensore 
allungherà la zampina cercando di arpionare 
la sfera o quanto meno deviarla. Decisamente 
soddisfacente! 
Entrando nel campo dei ‘comandi extra", 
abbiamo in primis il pulsante dedicato allo 
scatto che funziona benone; mentre un gioca- 
tore corre potrete cambiare direzione meno 
rapidamente che di consueto e la cosa risulta 
senz'altro gradita. Ma se volete dawero pro- 


Osservate come accarezza la palla Clarence! Saltare 
l'uomo è tutt'altra che facile, però, almeno all'inizio... 
Da notare anche la barra che indica il livello di fre- 
schezza del giocatore. Decisamente utile! 


durre saliva in gran quantità, leggete attenti dei 
tasti a venire. || premio simpatia spetta al tasto 
*vai paolino! (non è una novità, ma ora funziona 
meglio) che induce a scattare il giocatore verso il 
quale siete rivolti. Poniamo ad esempio che 
Kakà riceva palla e si guardi in giro in cerca di 
giocatori in movimento. Tutti marcati. Orbene, se 
l'asso milanista è rivolto verso Sheva, premendo 
îl tasto apposito, l'uomo della finale di 
Manchester scatterà in avanti dettando il passag. 
gio (e agitando la manina!). A quel punto, al 
nostro brasiliano di fiducia non resterà che pas- 
sare la palla per un assist da goal. 

Altro tasto di sicuro interesse è quello dedicato a 
finte, controfinte e movimenti speciali. Saltare 
l'uomo non è cosa facile, specialmente all'inizio. 
E quando arriverete a ridosso dell'area di rigore, 
laddove avanzare con il passaggio è impossibile 
(non ci sono più uomini oltre a quello in posses- 
so di palla) dovrete necessariamente escogitare 
dell'altro. Ebbene, premendo questo tasto e 
un'opportuna combo di direzioni potrete eseguire 
un movimento speciale. Trovo decisamente 
‘azzeccata questa scelta, dal momento che rende 
difficile al punto giusto una serie di azioni che 
sono solitamente appannaggio dei soli calciatori 
dotati... 

Oltre a questi trovate infine un tasto che vi aiuta 


A Come vi dicevo è possibile assegnare eserci 
specifici per migliorare i singoli. Ovviamente tutto 
ha un prezzo! 


V inquadratura del fischia d'inizio. Pippo, che c'è? Ti 
vedo alterato. Ah no, il fabbro... 


FACE 64 


OFF THE BALL: 
COME SI TRADUCE? 


Ehm... oddio... tralasciamo la traduzione e vediamo 
cosa si cela dietro a questo nome. L'Off The Ball, 
che tanti brividi di emozione ha generato nei fan 
della serie, è un sistema di controllo che, durante i 
calci di punizione 0 i calci d'angolo, permette di ri- 
chiamare ed eseguire particolari schemi studiati 
precedentemente a tavolino. Non appena avrete 
premuto il tasto di tiro, partirà infatti un mini-timer 
indicante la rincorsa del Beckham di turno; durante 
questo breve lasso di tempo la telecamera indu- 
gerà in area di rigore e vi verrà data l'opportunità di 
controllare un secondo giocatore allo scopo di 
prendere correttamente il tempo e colpire a rete 
(oppure spazzare, nel caso stiate difendendo), L'in- 
novazione è indubbiamente gustosa (vi garantisco 
che il fatto di guadagnare la posizione corretta 
contrastando il proprio marcatore in area è al tem- 
po stesso impegnativo e soddisfacente!) e regala 
nuova dignità a una fase che in molti titoli - ivi com- 
presi i precedenti episodi della serîe - rimaneva pri- 
va del giusto carisma. Ma non finisce qui All'inter- 
no della gara, premendo un tasto dî gioco sì modifi- 
cherà leggermente la visuale e appariranno tre nu- 
meri sopra la testa di altrettanti giocatori. Se siete 
in possesso di un pad dotato di levetta destra, po- 
trete controllare contemporaneamente il giocatore 
con la palla e quello con il numero per smarcarlo e 
passare la sfera. Con Sidewinder 0 similare dovrete 
premere un ulteriore tasto e poi controllare con le 
normali direzioni. Si tratta di una combinazione ini- 
zialmente complicata ma in grado di dare quella 
marcia in più al fattore divertimento. 


a rivolgervi verso la porta avversaria, accarezzan- 
do il pallone e rallentando il gioco e la decantata 
funzione Off the Ball su cui mi soffermo in un 
apposito box. 

Ma diammine, che ora si è fatta? È giunto il 
momento di tirare le somme sulle fasi di gioco... 
Alla prova dei fatti riuscirete a costruire un certo 
numero di buone azioni, spesso e volentieri gio- 
cando la palla di prima (ma non ho notato colpi 


oe © 


A Il replay è essen 
mente tantissimi stadi (molti addirittura provinciali con 
tanto di campagna circostante)! 
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di tacco! bizzarro...) Agendo oppor- 
tunamente sull'aspetto tattico sarete 
anche in grado di variare anche il 
modo in cui la vostra squadra inter- 
preta la partita. Troverete facilmente 
il sistema che più vi aggrada perso- 
nalizzando la velocità delle varie 
barre e altre finezze di questo gene- 
re. Quello che non troverete è un'ec- 
cessiva variazione nel comporta- 
mento delle squadre avversarie. 
Certo, l'intelligenza artificiale si 
attesta su buoni livelli, ma il 
momento în cui ogni squadra con- 
trollata da una CPU giocherà con una propria 
personalità è ancora lontano. 

E se questo pare più un pelo nell'uovo che altro, 
difetto indubbiamente maggiore è rappresentato 
dalla somiglianza dei giocatori. Non parlo solo di 
estetica (solo quando ripresi da vicino i giocatori 
hanno altezze differenti e volti riconoscibili) ma 
di resa effettiva in campo. La cosa si avverte in 
particolare considerando il parametro velocità, 
ma forse è solo una questione di valutazioni erra: 
te (come si fa a dare a Serginho 75 e a Rivaldo 
93?). Superare un avversario di slancio e dargli 
qualche metro è quasi impossibile: nel novanta 
per cento dei casi vi raggiungerà se non sarete 
veloci a disimpegnare! 

Nel complesso, comunque, non potrete che 
dichiararvi soddisfatti; ulteriori migliorie arrive- 
ranno. lo e il ToSo ci dichiariamo disponibili a 
eventuali futuri appuntamenti con gli sviluppato 
rì (pensate che la presentazione ufficiale per la 
stampa sarà impreziosita da Alex Del Piero, il 
*gobbo' a vita. Per quella data, il buon paullese 
ha già preparato le mutande di ricambio)(bada a 
come parli del Capitano, ok? ndToSo) 


TECNICAMENTE PARLANDO 
Vado via veloce sul comparto grafico come mia 
(sgradevole?) abitudine. | campi e gli stadi sono 
tanti e di estremo gusto. Abbiamo ancora le 
ombre che gettano nell'oscurità zone di campo e 
vi ammazzano la vista se giocate con la tapparel- 
la troppo alzata. E questo fa piacere. Abbiamo le 
divise, ancora una volta identiche a quelle reali e 
coloratissime, specie a 32 bit... Tra l'altro, que- 
st'anno si sporcano in simpatia e quindi nel 


1 giocatori sono decisamente riconoscibili. Certo, la 
texture del volto di Inzaghi è un filo troppo contrastata 
e in generale qualche sbavatura si nota, ma il livello 
generale non si discute. 


corso della gara potrete ammirare la comparsa di 
| giocatori più 
noti sono poi immediatamente riconoscibili da 
vicino, anche se alcune texture si attaccano 
male mostrando qualche poligono di troppo. Il 
pubblico migliora di anno in anno e in alcune 
riprese specifiche diventa poligonale per tornare 
bitmap laddove c'è un'azione di gioco. Sotto il 
profilo sonoro, al di là dell'accompagnamento (i 
nomi noti sono quelli di Radiohead, Junior 
Senior, Tribalistas e Underworld) si fa notare 
qualche urlo in campo; specie negli allenamenti 
non è raro sentire qualche ‘passala!* 0 "bravo!" 
che non possono che far sorridere (erano già pre 
senti nelle passate edizioni, comunque). Il com- 
mento alla partita, che ho sentito in inglese, non 
è affatto male (occasionalmente uno dei due 
commentatori si mette addirittura a ridere) e 
questo lascia ben sperare per la versione dedica- 
ta alla nostra amata penisola. L'anno scorso 
Bruno Longhi e Giovanni Galli avevano prodotto 
la telecronaca più bella mai ascoltata per un 
gioco di calcio. E siamo sicuri che si ripeteranno 
anche quest'anno. 


macchie e varie ed eventuali. 


QUEST'ANNO LE DIVISE SI SPORCANO, 
QUINDI NEL DELLA GARA POTRETE 
AMMIRARE LA COMPARSA DI MACCHIE E 
SEGNI TANGIBILI DELLA BATTAGLIA... 


REVIEW 
[ conmenTO SM 


Non l'avrei detto. FIFA 2004 è prima di tutto 
esteticamente bello, come gli altri, e poi 
decisamente più giocabile dei 
predecessori. Il che non è affatto poco, se 
seguite la serie da un po' di tempo. Le 
azioni risultano sufficientemente sciolte, 
divertenti e ricoperte da un soffice velo di 
realismo che non guasta certamente. 
Licenze e tutto ciò che ha reso popolare la 
saga presso una nutrita schiera di fan, 
rimangono al proprio posto. Questa volta 
però il mio invito va anche agli scettici, tra i 
quali mi sono schierato sino all'altro giorno. 
Dopo averci giocato e rigiocato non posso 
arrivare a dire di esserne innamorato, 
però... Però qualcosa è cambiato. Le cose 
positive sono veramente tante, a partire 
dalla sensazione di “esserci”, che ci porta a 
credere di essere veramente lì, in campo. 
Certo, l'elenco dei difetti non è vuoto, ma 
indubbiamente si è assottigliato; i tiri non 
sono ancora in grado di convincermi a 
fondo e c'è da lavorare anche sulla 
differenziazione dei giocatori, 
quell'elemento insondabile che vi rende 
convinti di avere per le mani uno 
Shevchenko e non un Tomasson, ad 
esempio, Ecco, quella sensazione di 
potere, di poter comunque andare all'uno 
contro uno con una certa sicurezza dettata 
dalla tecnica ancora manca. Ci 
lavoreranno, ne sono certo, la strada ormai 
è quella buona, Nel frattempo propendo 
per dar loro/fiducial E non è che abbia 
scritto questa frase con leggerezza... 


HARDWARE 


| requisiti minimi prevedono l'impiego di un 
PIIl a 500 MHz o simile, con 64 MB di RAM 
(128 MB per Windows 2000/XP). Quelli 
consigliati, invece, parlano di un Pentium 4 
a 1.4 GHz, 256 MB di memoria e una scheda 
grafica accelerata con 16 MB di VRAM. 
Caldamente consigliamo un pad con stick 
analogico... 


QUALITÀ/PREZZO Meloni 100) 


(GRAFICA mele (00) 


SONORO 11150) 


A Il vecchia rambo Stam pare infastidito dalle luci 
troppo forti dello stadio. La capoccia luccica e la palla 
scivola di mano... 


A Ho faticato 
per autoconvincermi a non 
mettere quest’ 
come apertura... 
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artiamo subito con una premessa: 
P Commandos 3: Destination Berlin 
nasce sotto una stella non esattamente 
"fortunata", a causa di tutta una serie di 
motivi abbastanza grotteschi. ll valzer ha ini- 
zio con la notizia che il dimostrativo di 
Commandos 3 verrà rilasciato in esclusiva su 
un solo sito, e questo fa insorgere una marea 
di dissensi da parte di utenti e proprietari dei 
concorrenti più importanti. Dietrofront: il 
demo diventa pubblico in quattro e quattro 
otto, ma la versione si rivela "buggata" e, per 
stessa ammissione degli sviluppatori, non 
risulta completa. L'incidente si risolve con la 
pubblicazione di una nuova versione dopo 
qualche giorno: tutti dunque a scaricare con 
ADSL e fibra; i poveri 56K? Eh, ragazzi... 
Insomma, riuscire a rimanere obiettivi diven- 
ta a questo punto molto difficile, ma prometto 
che ce la farò. Anche perché c'è da vedere se le 
ottime premesse createsi dopo il piacevole 
Praetorians e il successo dei precedenti capitoli 
di Commandos si sono o meno “concretizzate* in 
questo nuovo episodio. Senza buttarla troppo sul 
melodrammatico, Commandos 3 rappresenta ill 
“punto di svolta" per gli iberici Pyro. Se imboc- 
cheranno la direzione giusta sarà tutto ok, altri- 
menti diventerà difficile tornare indietro. Ce l'a- 
vranno fatta? 


COME DA COPIONE, ANCHE 
COMMANDOS 3 SARÀ AMBIENTATO 
NELLA SECONDA GUERRA MONDIALE. 


Della Calce mao@xenia.it 


RICORDI LONTANI 

Sono sempre stato un grande appassionato della 
saga di Commandos, una serie che è riuscita a 
rivoluzionare il modo di intendere gli strategici 
in tempo reale. 

Il primo capitolo era caratterizzato da un livello 
di difficoltà crescente, che aumentava fino al 
punto di arrivare a trasformare il gioco, a partire 
dalla dodicesima missione, in una vera e propria 
partita a scacchi: drammatico, per coloro che 
non rientravano nella categoria "hardcore 
gamer®. 

Non contenti, i Pyro hanno deliziato il palato dei 


Cosa ne pensi di 
Commandos 32 Vieni a diri 
nella sezione Strategici del 

Forum di TGM Online! 


Pyro Studios 


| fra 


Eidos 


DISTRIBUTORE 
Leader 
MULTIPLAYER 
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LOCALIZZAZIONE 
Completa 


59.99 
— TASTE 


sito; 
www.commandosgame.com 


super appassionati con il "data disk stand alone* 
(termine borioso e antipatico per dire che si trat- 
tava di una specie di Commandos "1 e mezzo", 
un disco con una manciata di missioni che però 
non necessitava dell'originale), composto da otto 
missioni lunghissime, bellissime e difficilissime 
(mi sono dimenticato di dire che potevano risul- 
tare anche frustranti... beh, ho rimediato ades- 
so) 

Il vero capolavoro rimane comunque Commandos 
2, una perla di tattica e meditazione, la perfetta 
incarnazione degli strategici in tempo reale di 
nuova generazione. C2 rimaneva comunque un 


REVIEW 


po' troppo difficilotto, ma 
era decisamente più abbor- 
dabile dei succitati 
cuginetti. 

Che cosa aspettarsi, quindi, 
dal terzo capitolo di una 
saga di questo calibro? | 
Pyro hanno realizzato pochi 
giochi ma non hanno prati- 
camente mai sbagliato un 
colpo. E quindi? Beh, i pro- 
clami lanciati e riportati 
anche dal Nikazzi durante 
la sua gita iberica e le 
recenti interviste rilasciate 
da membri degli Studios recitavano più o meno 


IL DISASTRO DI STALINGRADO 


Una delle campagne che si dovranno affrontare 
in Commandos 3 è quella di Stalingrado: a memo- 
ria umana, quest'ultima rappresenta una delle 
tappe cruciali negli eventi del Secondo Conflitto 
Mondiale, segnando l'inizio della fine per l'ambi- 
zioso Reich (insieme alla battaglia di EI Alamein, 
ma quella è un'altra storia. 


nella notte del 21 giugno del 1941 è un evento 
storico: l’obiettivo delle forze naziste era quello di 


do tale da potere sfruttare le sue ricchissime ri- 
sorse petrolifere. L'avanzata fu impietosa e i Na- 


Missione in notturna. Grazie all'scurità sarà più facile zisti arrivarono fino a pochi chilometri da Mosca, 
nu prendendo il controllo di Kiev, Odessa e as: 


È < cocil» = Muoversi, ma la sorveglianza è comunque elevata. Da notare 
declamazioni del tipo "Il gioco sarà più facile", effetto "lens flare, presumibilmente precalcolato ma non i dianda FLonili= 
“Commandos 3 sarà più vario* e così via. ‘muezte mena efficace. grado. Verso la 
Effettivamente, sotto questo punto di vista, } fine del ‘41, ite- 


Pyro sono riusciti a mantenere le promesse: ma | siamo sicuri che tutti quanti le gradiranno? Seta 
Il primo impatto con il menu iniziale dà la sen- 


sazione di “essenzialità", confermata cinque 
secondi dopo dalla sezione relativa alle imposta- ° 
zioni della grafica: cosa vorranno dire “dettaglio pus caso, cuore del- 
alto* o "dettaglio basso"? Cosa vuol dire lo so, ma ” la produzione 
dove sono le opzioni per cambiare risoluzione î ha Bj] petrolifera bol- 
(effettivamente inutile, a conti fatti) e cose acevicà. Le trug- 


del genere? Nessuna gestione, se non l'antia- pe del Reich 
Lanshei 5 "3: taccarono e assaltarono Stalingrado nel settem- 
lias della propria scheda video? E va bene... be O Ia E IE 


La sorpresa ancora più grande, poi, arriva successo clamoroso. A tutti gli effetti, questa 
dal fatto che non esiste un menu per confi- rappresentò la sconfitta più cocente pet l'esaral- 
gurare i tasti: insomma, vi beccate quelli to tedesco, ma anche la più terribile in termine di 
di default e pace. Come da copione, vite: lo sfondamento della città causò quasi un 


milione di morti. Delle trecentomila unità tede- 
IRE RCA sche, chiuse e accerchiate da una controffensi- 
va inaspettata (che poi arriverà fino a Berlino), 
Mondiale: a quanto pare, ci sono ancora stremate dalla fame e dal freddo, sopravvissero 
parecchi posti e situazioni, oltre che solamente novantamila unità. Dei prigionieri, solo 

storie da raccontare, legate ad alcune seimila tornarono a casa. A loro sì unirono i di 

Bf particolari vicende di quegli anni terribi centoventi mila uomini dell'ARMIR mandati 
90 Mussolini ad affrontare una delle più terribili 
storia dell'umanità... 


anche il teatro delle operazioni di 


Il successivo passaggio si ha con l’impo- campagne del 
stazione dell'approccio alle missioni: 
praticamente potrete scegliere se comin- 
ciare da una qualsiasi delle tre differen- 

fg ti campagne presenti, avendo la possibi- 

lità di accedere subito a quattro realtà 
diverse, tutorial compreso. 
Questa è senza dubbio un'idea saggia, 


MI HA LASCIATO VERAMENTE SPAESATO 
L'ASSENZA DI UN MENU DEDICATO ALLA 
CONFIGURAZIONE DEI TASTI 


avvenimenti degni di no- — La prima missione di Stalingrado vi metterà contro 

racadutista 0 l'attas un cecchino infallibile: con l'aiuto della doppia teleca- 
mera, potrete tenere sotto controllo la posizione del ne- 
|. mico e la vostra. Peccato che adesso sia fuorì tiro. 


COMMANDOS 3: DESTINATION BERLIN 
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IN COMMANDOS 3 LE MISSIONI 
SARANNO LEGATE TRA LORO DA UN CANO- 
VACCIO NARRATIVO DI TUTTO RISPETTO 


che quantomeno elimina la mortificazione di non 
vedere buona parte del gioco perché non si è în 
grado di superare la prima missione. Così, alme- 
no si può provare la frustrazione tripla per non 
riuscire a superare la prima missione di ciascuna 
campagna... 


PERICOLO IN VISTA 
Bene, abbiamo capito che l'avvicinamento a un 
titolo del genere non è stato dei più felici. 
Ma quando si comincia a giocare, le cose sem- 
brano andare anche peggio: l'approccio graduale 
con il tutorial rende abili a compiere le operazio- 
ni base, peccato che poi si venga gettati nella 
mischia troppo violentemente al punto che gli 
insegnamenti risultano quasi essere una beffa. 
Ciò che colpisce subito è il sistema di controllo: 
per uno come me, che ha divorato letteralmente 
i precedenti due episodi della serie, qualcosa 
non torna subito al primo movimento. 
Il passaggio definitivo al tridimensionale, in 
qualche modo, rende la situazione di gioco meno 
chiara, ma la cosa drammatica è l'abolizione 
pressoché totale degli hotkey: raggiungono intatti 
questo nuovo capitolo solo il tasto per guardare, 
quello per alzarsi e abbassarsi, l'attacco automa- 
tico e il tasto riferito alle 
visuali dei nemici, Per il 
resto, siamo di fronte a 
una rivoluzione. 
| pulsanti di estrazione 
rapida delle armi non ci 
sono più, sostituiti da un 
“successivo'/"precedente* 
che non mi ha convinto 
appieno: sparare a qual- 
cuno è diventata un'im- 
presa, E va beh, questa 
può essere una scelta più 
0 meno condivisibile. 
Non conosco le ragioni 
per cui sarebbe potuto 
essere un problema inse- 


rire anche la possibilità di personalizzare i 
comandi: che cosa importa se al tasto Q voglio 
assegnare il pugno, piuttosto che alla G la pisto- 
la (come nei precedenti capitoli, del resto)? Non 
lo sapremo mai, ma sta di fatto che, tra l'assen- 
za di una vera e propria introduzione, un manua- 
le decisamente scarsino, un'essenzialità ingiusti- 
ficata delle opzioni, Commandos 3 non si pre- 
senta al popolo come il gioco dell'anno. Tutto 
questo perché i Pyro hanno preferito aggiungere 
una specie di barra degli strumenti, poco como- 
da e imprecisa, che vi darà la possibilità di com- 
piere praticamente qualsiasi azione, cliccando 
sull'icona corrispondente 0 premendo con il tasto 
destro per vedere le possibili "soluzioni" disponi- 
bili. 

Come dicevo poi, il salto nel 3D puro crea solo 
un po' più di confusione: la rotazione della tele- 
camera non aiuta sempre a capire la posizione 
dei nemici e, in alcune mappe, fa addirittura “a 
pugni* con il codice che definisce i limiti della 
livello. Possibile che per andare a vedere l'ango- 
lo di una zona sia necessario zigzagare con le 
frecce perché lo scorrimento sembra essere bloc- 
cato da muri invisibili? 

La cosa positiva è che, paradossalmente, il defi- 
nitivo passaggio al tridimensionale risulta decisa- 


‘V La gestione degli interni è senza ombra di dubbio 
quella che più ha giovato del passaggio al tridimensi 
aradossalmente, è proprio negli am- 
bienti chiusi che Commandos 3 dà il meglio di sé. 


Come al solito, ta qualità dei particolari è eo- 


‘W Con il tasto FS, invece, si possono visualizzare tutti i 
nemici in vista su schermo, evidenziandoli in rosso. 
Nella parte alta a destra dello schermo potrete verifica- 
re i vostri obiettivi. 


questa immagine che 3 
anche 


EHI TIPO, HAI DA ACCENDERE? 


Con il passare del tempo e di versione in versione, 
i commando sono diventanti sempre meno “spe- 
cializzati*. Inizialmente, infatti, non tutti potevano 
compiere le azioni di un altro elemento della 
squadra: uno era in grado di legare i nemici, uno 
di stordirì, uno di portarli in spalla, uno di lanciare 
le granate e un altro non poteva usare armi. In 
Commandos 3, sebbene le specializzazioni carat- 
terizzino ancora il singolo eroe, ci troveremo di 
fronte a gente più “sveglia”. In altre parole, lo 
spettro d'azione di ciascun personaggio è un po' 
più ampio, anche se non tutte le ini 
ranno lo stesso effetto: per esempio, un qua 
commando potrà vestire una divisa nemica, ma 
solamente la spia potrà evitare di essere ricono- 
sciuta. Le azioni di base, però, rimangono più o 
meno le stesse di sempre, modificate in alcuni 
piccoli dettagli. Se avete giocato uno qualsiasi dei 
precedenti episodi, non farete troppa fatica a ca- 
pire come usare un pacchetto di sigarette, piutto- 
sto che un detonatore 0 un'esca rumorosa (sono 
tutti espedienti che servono, in un modo 0 nell'al- 
tro, ad at ‘attenzione del nemico in un punto 
per colpirlo alle spalle). Ma una cosa continua 
ancora a mancare: si tratta delle macro, strumen- 
to utile per programmare azioni multiple già visto 
in Desperados. Chissà quando si decideranno a 
implementarlo? 


mente più convincente negli interni, davvero 
molto facili da gestire (ora potrete entrare e usci- 
re dalle finestre, salire le scale e aprire le porte 
senza commettere errori, come invece succedeva 
nei precedenti capitoli). Inoltre, forse per la 
prima volta, diventano praticamente essenziali le 
varie visuali multiple che dividono lo schermo in 
più porzioni, riprese da telecamere indipendenti: 
così facendo, si potranno tenere sotto controllo i 
movimenti delle sempre numerosissime truppe 
nemiche. 


NIENTE DI NUOVO? 

Ma cosa offre di "fresco! Commandos 3? 
Fondamentalmente nulla: non scoprirete niente 
che non abbiate già ‘assaggiato'. Quello che 
cambia è il modo in cui viene offerto il prodotto. 


rtire 
st ib see 


VUE le e 


A differenza dei 
precedenti epi- 
sodi, questo 
terzo capitolo è 
un po' meno una 
partita a scac- 
chi, ma rimane 
comunque cali- 
brato maluccio. 
Si può sgarrare 
poco o nulla, le 
missioni sono 
varie, ma troppo 
difficili sin dal- 
l’inizio: un gio- 
catore poco 
esperto rischia 
di abbandonarlo 
troppo presto. Inoltre, gli obiettivi sono abba- 
stanza nebulosi (in alcuni casi illeggibili perché 
vanno a sovrapporsi al timer della missione...), 
rendendo ancora più caotica l'esperienza di 
gioco. 

Insomma, quello che non esiterei a catalogare 
con una definizione classica, da spot televisivo: 
“per molti, ma non per tutti*, Certo, questi difetti 
di fabbricazione non devono togliere nulla al 
comunque sempre lodevole lavoro dei Pyro: 
come al solito siamo di fronte a una grande 
atmosfera (supportata dall'eccellente e appro- 
priata colonna sonora) e a una grafica accatti- 
Vvante che, da lontano, riesce a nascondere 
magagne ben più evidenti se si utilizzano inqua 
drature ravvicinate. Con l'ausilio dello zoom, 
infatti, si capisce perché da lontano i nostri eroi 
sembrino tutti uguali; il dettaglio dei poligoni 
che li compongono è ridotto all'osso. 

Per quanto riguarda i fondali, possiamo solamen- 
te confermare che i programmatori spagnoli 
rimangono anni luce avanti a tutti gli altri. Gli 
scenari in cui vi muoverete lasciano sempre 
senza parole, così come gli stupendi effetti 
atmosferici che caratterizzeranno i vari stage del 
gioco. 

A livello di struttura, poi, si nota finalmente la 
presenza di una “storia* per ciascuna delle tre 


ni 


dotti a brandelli perché non troverà il tasto di fuoco... 


00200 ESSE 


Odio le missioni quando sono di questo tipo: con un so- 
lo commando bisogna praticamente mettere a ferro e 
fuoco una fermata ferroviaria e ripulire i binari per far 
passare il treno. 


campagne; le missioni non saranno un semplice 
susseguirsi più o meno sensato di eventi singoli 
senza nessun collegamento tra loro (se non il 
riferimento a un avvenimento storico), ma segui- 
ranno un canovaccio narrativo che renderà più 
coinvolgente l'intera esperienza. 

Prima di lasciarvi al resto della recensione, due 
parole sul multiplayer di Commandos 3... Sono 
sempre stato uno di quelli che pensava che il 
gioco dei Pyro desse il meglio di sé in singolo, e 
penso di non aver sbagliato a trarre questa con- 
clusione, Dopo intense sessioni di gioco, posso 
dire che il multiplayer risulta quasi inutile. Già, 
perché C3 è già molto complicato se giocato con 
*una testa”... figuratevi con due! E prima di 


lasciarvi, un'altra domanda: ma perché è stata 
rimossa quella variante divertentissima dei pezzi 
di puzzle bonus da raccogliere qua e là durante 
le varie missioni? 


COMMANDOS 3 VA CATALOGATO CON 
UNA DEFINIZIONE CLASSICA, 
DA SPOT TELEVISIVO: 

"PER MOLTI, MA NON PER TUTTI" 


A Una schermata di selezione durante un parita — 
multiplayer: in questa particolare modalità si han- 
no dei crediti da spendere e il costo di un tipo di 


soldato varia in base all’armamento che indossa. 


REVIEW 


Devo dire di essere quantomeno perplesso: 
per carità, lungi da me l'affermare che 
Commandos 3 sia un brutto gioco, ma qui è 
evidente che c'è qualcosa che non 
funziona. Lo si era capito dalla demo: 

dove sono finiti tutti i buoni propositi di 
rendere il titolo più "user friendly*, più alla 
portata di tutti? | casi sono due; o mi sono 
veramente arrugginito, oppure i Pyro hanno 
sbagliato mira. Già dalla prima missione di 
Stalingrado si sente che aria tira... e non si 
tratta di effluvi positivi; il primo cecchino 
che incontrerete, infatti, è in grado di far 
passare la voglia di proseguire a chiunque. 
Certo, per contro c'è da dire che si tratta di 
una situazione nuova, e forse questo è lo 
scotto da pagare. Tuttavia, non serve 
andare a pescare lontano per capire come 
dovrebbe essere un gioco del genere: basti 
fare l'esempio di The Frozen Throne, titolo 
bilanciato, divertente, vario e 
appassionante. Almeno in un paio di questi 
punti, Commandos 3 latita paurosamente. 
Inoltre, è incredibile la quantità di bug 
riscontrati: mi è capitato di dover rifare una 
missione complicatissima dall'inizio 
perché, dopo un salvataggio veloce, il mio 
ladro era rimasto irrimediabilmente 
bloccato tra una siepe e un vagone. Alla fin 
della fiera, se si sopravvive al primo 
terribile impatto, il titolo Pyros non è 
malvagio, ma le scelte dei programmatori 
questa volta non si possono esattamente 
definire felici. Forse si tratta di un gioco 
che paga sin troppo l’importanza di 
chiamarsi Commandos". Per chiudere, 
invece di un'affermazione, vi lascio con 
una domanda: "Si poteva fare di più. 


Risorse hardware un po' più elevate dei 
precedenti capitoli ma nemmeno tanto, 
considerato che i requisiti raccomandati 
sono questi: PIII o equivalente con 256 MB 
di RAM, una scheda video con 32 MB di 
RAM compatibile DirectX 9.0 e due simpatici 
Giga di spazio occupato su disco. 


mati 
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Daniele "Tamaboke' Tamagn 


nei pressi di un piccolo villaggio di nome 

Hommlet e costruirono un enorme tem 
pio, che divenne poi la base operativa di una 
nutrita legione di troll, orchi e giganti, Di 
fronte a una simile minaccia, gli eserciti 


| n passato, le forze del Male si riunirono 


delle regioni circostanti formarono un'allean 
za temporanea e si scontrarono con la legione 
del Male nella leggendaria battaglia dei 
Campi Emridy, sigillando infine il nemico 
nelle profondità del tempio. Ora, a 10 anni 
da questi avvenimenti, il 
male del tempio si sta IN Î 
lentamente risve 9 

gliando, e questa 
volta sarà un 
gruppo di gio 
vani avventu: 


REVIEW 


O) 


rieri in cerca di 
fortuna a 

doversene È 
occupare (f 
Questa, in la 
breve,èla di 
trama di 


rl 2 
LA CREAZIONE DEI PERSONAGGI È L'ASPET- 


TO CHE PIÙ ESALTA GLI APPASSIONATI E 
DISORIENTA | NEOFITI 


THE TEMPLE or 


ELEMENTAL 


tamaboke@xenia.it 


Temple of Elemental Evil (TOEE, per gli amici), 
un'avventura classica di D&D affrontata da gene: 
razioni di giocatori di ruolo. E proprio da qui è 
partita Troika Games, che si è riproposta di por. 
tare una sessione di GDR cartaceo sul nostro 
amato PC, utilizzando il nuovo regolamento di 
D&D (il 3.5). Un'idea di certo non innovativa, 
d'accordo, ma sicuramente non catturata appie- 
no da nessun altro titolo. Vediamo quali sono 
stati i risultati... 
TOEE vi pone ai comandi di un gruppo di 
avventurieri creati e gestiti da voi stessi. 
All’inizio del gioco potrete scegliere la 


(alte 


A A quanto pare abbiamo trovato la sala principale dell 


Tempio del Fuoco: la mancanza di guardiani è quanti 


meno sospetta... 


GIL 
LONLINEY www.tgmonline.it 


Scarica i wallpaper del 
gioco da TEM Online! 
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Troika Games 
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Atari 


DISTRIBUTORE 
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MULTIPLAYER 
ente 
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composizione del ‘party*, e creare i singoli per. 
sonaggi, ottenendo così gli eroi che desiderate. 
Proprio nella creazione dei personaggi Troika ha 
riposto la cura maggiore, implementando quasi 
tutte le abilità, i talenti e gli incantesimi presen: 
ti nei manuali base di D&D; se da una parte 
questo farà la gioia di chi già conosce il regola 
mento del GDR cartaceo, dall'altra disorienterà il 
giocatore medio, ponendolo di fronte a una 
miriade di opzioni e di dati tra i quali scegliere 
Consci di queste difficoltà iniziali, a supporto 
del giocatore troviamo un massiccio manuale di 
istruzioni (un riassunto - ma neanche troppo - 


A La classica schermata dell'inventario del gruppi 
variando l'equipaggiamento di un personaggio, cam- 
ierà anche la sua rappresentazi: 


THE GAMES MACHINE:// NOVEMBRE 2003 


del caro Manuale del Giocatore di 
D&D), un pratico sistema di help online 
che copre buona parte delle opzioni 
presenti su schermo e un breve tuto- 
rial, che ci introdurrà gradualmente alla 
meccanica di gioco. 

Per i puristi del GDR, Troika ha intro- 
dotto la modalità Ironman, dove è pos- 
sibile salvare la propria posizione sola- 
mente nel momento in cui si abbando- 
na la partita, per poi riprendere da quel 
punto, senza possibilità di ricaricare lo 
stesso salvataggio nel caso qualcosa sia 
andato storto. In poche parole, una 
volta morti è tutto finisce, esattamente come 
accade nei giochi di ruolo cartacei (un suicidio, 
considerando che il computer, a differenza del 
Dungeon Master in carne e ossa, non ha nessuna 
pietà) 

Dunque, creiamo il nostro gruppo di eroi, esplo- 
riamo il villaggio di partenza, risolviamo un paio 
di missioni secondarie e ci lanciamo velocemen: 
te nei primi combattimenti... Una volta incontra- 
ti i nemici, gli scontri si svolgono a turni, con i 
personaggi e i mostri che si muovono in un ordi 
ne determinato dal punteggio “iniziativa”. Se da 
una parte questo permette delle battaglie strate- 
giche e ragionate, dall'altra 
rende il tutto lento e mac- 
chinoso. È molto piace- 
vole pianificare 
una strategia 
contro un / 
gruppo di 

chierici 
malvagi, 
ma diventa 
noioso 
essere 


Ri bi I: 


A Eccoci alle prese con i primi nemici. ll tutorial dell 
gioco è discretamente completo, e permetterà di ap- 
prendere il regolamento di Dungeons & Dragons gra- 
dualmente. 


Tre simpatiche salamandre del fuoco nel loro habitat natura- 
le. Sulla sinistra potete notare il menu circolare utilizzato 
per selezionare tutte le opzioni di gioco. 


costretti a farlo ogni volta che si incontra una 
misera coppia di zombi. Capite quello che voglio 
dire? 
Anche nel combattimento troviamo tutte le 
opzioni presenti nel regolamento di D&D 3.5: 
attacchi di opportunità, area minacciata e dop- 
pio movimento (tutte cose incomprensibili per 
chi non conosce le regole, come potete vedere), 
accessibili mediante un menu circolare con 
numerose opzioni. Purtroppo, dato il numero di 
“possibilità* offerte dal menu, saremo costretti a 
cercare il comando desiderato all'interno di uno 
dei molteplici sottomenu, cosa questa che 
a mio modo di vedere rallenta il ritmo del 
gioco. 
Per contro, è possibile affidare ogni coman- 
do a un tasto "rapido", scegliendolo tra le let- 
tere della tastiera, dove sono già distribuiti i 
controlli di sistema del gioco... morale: in breve 
ci ritroveremo l'intera tastiera piena di “scorcia- 
toîe*, e saremo costretti a scrivere su un foglio 
l'elenco dei tasti impostati per riuscire a ritro- 
vare il comando desiderato, D'altronde, con 
tutti le opzioni a disposizione del giocato- 
re, penso fosse difficile fare di 
meglio... 
Mettiamo da parte la ‘meccanica’, e 
veniamo all'aspetto tecnico del pro- 
dotto. Il comparto grafico si presenta discreta- 
mente bene, con delle ambientazioni dettagliate 
e dei modelli poligonali dei personaggi ben rea- 


A L'unico fabbra della tranquilla cittadina di Hommlet: 
in realtà non è che venda niente di interessante, ma du- 

co vi capiterà spesso di tornare a rivendere 
gli oggetti che avete trovato nel Tempio del Male Ele- 
mentale. 


THE TEMPLE 0F 


REVIEW 


DUNGEONS & DRAGONS TRE 
-PUNTO COSA?________ 
Come molti di voi sapranno, la terza edizione di 
D&D risale solamente a pochi anni fa... cosa 
spinge dunque la Wizards of the Coast a pubbli- 
care una nuova versione del regolamento in tempi 
così brevi? Il nome stesso dell'edizione dovrebbe 
darvi un'idea: 3.5, un numero che ricorda triste- 
mente quello di una patch. In effetti, non siamo 

molto lontani dalla verità. 
D&D 3,5 è una versione aggiornata della terza 
dizione, con alcune migliorie nel sistema di rego- 
le, un riequilibramento delle abilità e degli inca1 
tesimi, e alcune piccole aggiunte extra, quali, ad 
esempio, nuove classi di prestigio. In pratica, e- 
sattamente come accade ultimamente per i vi- 
deogiochi, sono stati risolti principali problemi 
scontrati durante questi anni dagli appassionati di 
‘tutto il mondo, ui 
lizzati come ign 
playtester. Peccato 
che una patch per 
un videogioco sia 
scaricabile gratuì- 
tamente, mentre i 
manuali di D&D 3.5 
dovrete comprar- 
veli nuovamente 
con i vostri soldi- 
ni... Cambiando ar- 
gomento, Temple of Elemental Evil è un'avventura 
storica di D&D risalente al 1985, convertita e 
dattata in seguito anche per la terza edizione. 
Non vi racconterò la trama per non rovinarvi la 
sorpresa, ma vi assicuro che la versione videolu- 
dica è molto fedele alla controparte cartacea. 


lizzati. Purtroppo però, la maggior parte dell'av- 
ventura la passerete in sotterranei assortiti, dove 
la varietà non rappresenta certo il punto forte del 
gioco. Nota negativa per alcune animazioni 
mediocri, per i pochi giochi di luce e per la pro 
spettiva con la quale osserverete l'azione, che 
tende sempre a nascondere porte e nemici 
Inoltre, anche a risoluzioni grafiche medie, TOEE 
sembra pesare eccessivamente sul nostro povero 


GLI SCONTRI A TURNI SONO STRATEGICI E 
RAGIONATI, MA ANCHE LENTI E 
MACCHINOSI 


W Siamo appena scesi nei sotterranei di una fortezza 
abbandonata, popolata da dozzine di mostri assortiti. 
Dovremo aprirci la strada con la forz: 


N 
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Nelle intenzioni degli sviluppatori, TOEE si 
propone come la trasposizione di una 
sessione di Dungeons & Dragons cartaceo 
su un supporto multimediale. Sotto questo 
aspetto però non ci siamo, poiché il 
sistema di gioco di D&D serve 
principalmente a gestire un'avventura, e in 
questo caso di trama ce n'è ben poca. TOEE 
può e deve essere considerato, invece, 
come la perfetta trasposizione del 
regolamento di D&D 3.5, una sorta di 
Chainmail per PC (che, per chi non lo 
sapesse, è il gioco da tavolo basato sulle 
regole di D&D e dedicato solamente ai 
combattimenti). Se lo consideriamo in 
questo modo, allora possiamo dire che 
Troika Games ha fatto centro. TOEE 
comincia bene, proponendo tante missioni 
secondarie nel villaggio iniziale, ma si 
perde poi nell'esplorazione del gigantesco 
Tempio e in interminabili combattimenti, 
senza Una trama che riesca a coinvolgere il 
giocatore. Inoltre, mancano alcuni elementi 
fondamentali della terza edizione di D&D, 
come, ad esempio, le classi di prestigio 
(classi avanzate per i personaggi, una delle 
innovazioni principali della nuova edizione 
del regolamento) e i numerosi oggetti 
magici, la cui presenza in TOEE scarseggia 
paurosamente. Nonostante questo, TOEE è 
il titolo che più si avvicina a una sessione 
di GDR cartaceo, ed è un esperimento 
decisamente più riuscito di Pool of 
Radiance. Chiudo segnalando che la 
versione da noi provata, la prima che 
troverete nei negozi, è interamente in 
inglese. Verso la metà di novembre verrà 
resa disponibile quella con i sottotitoli e il 
manuale in italiano. Forse vale la pena 
aspettare ancora un po"... 


HARDWARE 


Per giocare a TOEE avrete bisogno almeno 
di un Pentium Ill a 700MHz, 128MB di RAM, 
una scheda acceleratrice da 16 MB e 1,2 
GB di spazio libero su disco. Il gioco 
supporta Windows 98/ME/2000/XP. 


mati 
muaml) 
mal) 
mat) 
mul) 
mt) 


computer, specialmente durante i combattimenti 
che coinvolgono numerosi personaggi. 

Il sonoro se la cava decisamente meglio, con 
delle musiche che ben si sposano con le situa- 
zioni che vivrete (salvo forse alcune tracce trop- 
po “elettroniche” per il contesto), un buon parla- 
to e degli effetti sonori nella norma. 

Poiché probabilmente avrete già sbirciato il voto 
finale, vi starete chiedendo dove sia il problema, 
non è vero? È presto detto: benché possa contare 
su una solida atmosfera, TOEE è notevolmente 
carente sotto il punto di vista *ruolistico*, se mi 
passate il termine. La trama sembra essere stata 
appiccicata ai combattimenti in fretta e furia, 
non esistono vere e proprie missioni principali e 
potremo arrivare alla fine dell'avventura senza 
aver risolto neanche una missione secondaria, 
semplicemente esplorando i sotterranei e attac- 
cando chiunque ci si pari di fronte (senza trovare 
una vera e propria motivazione per quello che 
stiamo facendo, insomma). Durante il gioco capi 
ta spesso, infatti, di chiedersi "ma io cosa ci fac- 
cio in questi sotterranei?*, e questo, per un titolo 
che si propone come la trasposizione di un gioco 
di ruolo, non è un bene. Per farvi un esempio, la 
prima volta che ho terminato TOEE (esistono 
infatti finali multipli, che si sbloccano a seconda 
delle vostre azioni e del vostro allineamento) l'ho 
fatto per sbaglio, senza un minimo indizio che 
indicasse l'avvicinarsi della fine dell'avventura. E 
ci sono rimasto male nel veder comparire le 
(scarne) schermate di conclusione. Insomma, 
sembra quasi che la Troika Games, nella fretta di 
implementare il regolamento di D&D, abbia tra- 
scurato il gioco di ruolo vero e proprio. 

Il secondo problema riguarda i numerosissimi 
bug presenti nel titolo, la scarsa intelligenza dei 
nemici, alcune scelte infelici dei programmatori 
(ad esempio, non si può scappare da un combat: 
timento, neanche se il nemico è ormai fuori dal 
campo visivo)(odioso... sto ancora cercando di 
sfuggire a un Troll che si trova un piano più in su 
rispetto ai miei avventurieri. ndToSo) e un siste- 
ma di movimento dei personaggi assolutamente 
snervante... quando volete muovere il gruppo, 
indicate un punto della mappa e incrociate le 
dita: la metà delle volte alcuni personaggi si per- 
deranno per strada, faranno dei giri assurdi 0, 


VW La mappa della regione di Greyhawk nella quale si 
l'avventura: durante gli spostamenti capiterà 
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Innanzitutto una premessa: io sono uno dei fortunati che 
hanno giocato a questo modulo nella versione cartacea, e fi- 
cordo ancora con grande affetto le avventure che sì sono di- 
panate nei suoi meandri (anche se, a dire il vero, verso la fi- 
ne l'avevo modificato così pesantemente che dell'originale 
rimaneva ben poco). Capirete quindi che non posso essere 
troppo obiettivo. 

Una cosa che ho subito notato è la cura che è stata posta 
nel tentativo di ricreare non già le meccaniche del gioco su 
carta con gli amici (serebbe stato impossibile), ma il pecu- 
liare senso di avventura che accompagnava i giocatori In 
quegli anni d'oro del GDR. Un esempio a caso? Le descrizio- 
ni testuali all'entrata delle stanze. Potrà sembrare un part 
colare inutile, e anzi datato e poco interattivo (come sono 
del resto Î box che "il master deve leggere ai giocatori"), 
ma sicuramente aiuta a entrare nel particolare stato menta- 
le che rende magica l'esplorazione dei dungeon. Insomma, 
dal punto di vista dell'atmosfera i titolo passa a pieni voti: 
non a caso è basato su una campagna che ha fatto la storia 
del mondo di Greyhawkd 

Passando all'aspetto tecnico, l'interfaccia mi ha convinto; ll 
"disco a spicchi” inizialmente sembra molto complesso da 
gestire, ma se pensate alla quantità di cose che sì possono 
fare in DE 3a ed. non riesco a cogitare una soluzione più 
semplice ed "ergonomica". Del resto mi ci sono abituato 
subito. Certo, per apprezzare un sistema così ponderoso 
senza prima studiare i manuali per una settimana bisogna 
anche conoscere le regole del gioco cartaceo: da questo 
punto di vita le nuove meccaniche di combattimento delle- 
dizione 3.5 (attacchi di opportunità, "passi da 5 piedi" e 
compagnia bella) non aiutano, ma almeno abbiamo ll van- 
taggio che ll computer se ne occupa per noi. 

In definitiva, TOEE potrebbe essere "troppo di tutto" per chi 
ha solo voglia di uccidere qualche orchetto: per questo forse 
è meglio affidarsi a un falso GR tipo Diablo (vawn). Se in- 
vece amate D&O e il rotolare dei dadi sul tavolo, questo 
Tempio vi esalterà per moltissime ore. 


SEMBRA QUASI CHE GLI SVILUPPATORI, 
NELLA FRETTA DI IMPLEMENTARE IL 
REGOLAMENTO, ABBIANO TRASCURATO 
IL GIOCO DI RUOLO PURO 


semplicemente, non si muoveranno per niente. 
Peccato, tutti questi problemi riescono a rovinare 
(distruggere no, ma rovinare sì) un esperimento 
altrimenti meritevole, che avrebbe fatto la gioia 
di tutti i giocatori di Dungeons & Dragons. 


A Come potete vedere, spesso e volentieri vi ritrove 
te ad affrontare avversari in netta superiorità numeri 

in casi come questo, solo la magia vi tirerà fuori dai 
qual sani e salvi. 
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‘anello dell'introduzione è un circoletti 
L no d'oro, largo circa un paio di centi 
metri, anche se si dice che cambi 
dimensione a seconda di chi lo indossi (sup 
pongo cambi taglia PRIMA che qualcuno lo 
indossi, eh?). Il semplice possessore può 
usarlo per accrescere notevolmente il proprio 
potere, il suo legittimo proprietario invece lo 
può usare per diventare pure peggio. L'anello 
invece di cui ci occu 
peremo qui, ora, 
è una 
spe 
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IN HALO NON VI TROVERETE A TORNARE 
INDIETRO PER CHILOMETRI SOLO PER 
RECUPERARE UN CARICATORE 
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Un Anello per trovarli, Un Anello per 


tem parlando di anelli si corre il rischio di 
‘ci saranno un paio di differenze 


cie di agriturismo spaziale largo circa diecimila 
chilometri, è difficile da indossare e può spazza 
re via qualsiasi forma di vita nel raggio di due- 
centocinquantamila anni luce. Sauron, vatti a 
nascondere, sei solo un dilettante!!! 

Come e perché un simile manufatto può entrare 
nella trama di un FPS? La mitologia di Halo 
parte da lontano, e viene narrata in un libro inti- 
tolato The Fall of Reach (pubblicato dopo l'usci 
ta di Halo). Sostanzialmente ci troviamo in uno 
spazio/tempo dove gli umani si sono allargati 
ben oltre i confini del Sistema Solare, e a forza 
di colonizzare pianeti hanno incontrato un'altra 


A | marine a bordo del Warthog sì danno parecchio da 
fare e parlottano costantemente chiedendo una posi 
ne migliore 0 incitandoci al combattimento. 


forma di vita senziente. Senziente e bellicosa 
Sono i Covenant, misteriosa razza dalle strane 
convinzioni religiose che lancia una vera e pro- 
pria guerra santa contro l'umanità, con esiti 
disastrosi. In uno dei tanti episodi della lunga 
guerra viene sancito che nessuna astronave terre- 
stre dovrà mai ritirarsi in direzione del pianeta 
madre, in modo da evitare di lasciar scoprire la 
sua ubicazione ai Covenant, e proprio per questo 
la Pillar of Autumn durante una fuga dagli alieni 
compie un salto iperspaziale casuale e si imbatte 
nel suddetto Halo. 

Ora, per rendere l'idea del livello di improbabi- 


A Gli Elite sono delle brutte bestie: possono essere 
colpite solamente nei punti dove espongono la pelle, 
‘ovvero le zone arancioni. 
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lità di un avvenimento del WILZZI. 
genere, vi farò un piccolo UIZZZZZZZZI 
esempio. Recatevi in piazza Hold 

Duomo a Milano in un giorno 
di vento, chiudete gli occhi, 
stendete un braccio e stringete 
il pugno. È più probabile che 
facendo così afferriate una 
schedina con i numeri vincenti 
del superenalotto che la Pillar 
of Autumn possa imbattersi in 
Halo. Del resto è proprio que- 
sto il bello della fantascienza 
l'improbabile diventa possibi- 
le. Comunque sia, la Pillar of 
Autumn, comandata dal capi- 
tano Jacob Keyes, trasporta a bordo l'ultima 
armatura MJOLNIR, all’interno della quale si 
trova il protagonista della vicenda, un uomo noto 
solo con la sua carica di Master Chief, L'uomo în 
questione è a tutti gli effetti il guerriero più forte 
di tutte le forze terrestri, essendo l'unico soprav- 
vissuto della sua ‘specie’ spazzata via durante 
un attacco a sorpresa, Il fatto che l'arma più 
forte di un esercito sia un tizio che non è 
nient'altro che un soldato molto grosso dovrebbe 
dirla lunga sulle potenzialità dell'esercito stesso, 
ma non siamo qui a sottilizzare — in Halo segui 
remo solo le avventure di master Chief 
sull'Anello e tanto ci basta. 

Comunque sia, la Pillar of Autumn, appena giun- 
ta in prossimità di Halo viene abbordata e abbat: 
tuta, finendo sull'Anello stesso. Master Chief rie- 
sce a fuggire a bordo di una scialuppa, e lì 
comincia l'avventura. 

A essere sinceri l'avventura inizia prima, sull'a- 
stronave durante l'abbordaggio dei Covenant: il 
primo, bruttissimo livello serve a familiarizzare 
con tutti i meccanismi e le peculiarità che rego- 
lano il funzionamento del gioco. Halo è infatti un 
FPS ben diverso dalla media degli altri giochi e 
rappresenta un chiaro esempio di come un game 
design intelligente sia ben diverso dal semplice 
“riempi una mappa con dei nemici e lascia che il 
giocatore gli spezzi le ossa". Innanzitutto, Master 
Chief può portare con sé solo due armi alla volta, 
più le granate (un po' come capita in 
Counterstrike, ma senza limitazioni di classe) 


A È facile capire perch 
Fuel Rod Gun: è un'arma troppo potente e sbilanciata. È 
meno facile capire come mai sia stata ripresa dai Gearbox. 


jungie abbiano scartato la 


Per una qualche misteriosa ragione, l'unico modella disponi- 
bile per i giocatori è l'armatura di Master Chief. Certo si 
può cambiare il colore, ma è comunque troppo poco. 


Questo fa sì che praticamente tutte le armi 
abbiano il loro perché, limitando notevolmente i 
pezzi inutili tout-court. Inoltre, non è possibile 
salvare liberamente la propria posizione (siete 
pregati di non cominciare a frignare ora), dato 
che provvede il gioco a fornire numerosi “check- 
point" dove viene registrata automaticamente. 
Questo consente di mantenere un minimo di ten- 
sione anche con i giocatori con minore forza di 
volontà: personalmente sono un po' stufo di 
quelli che ricaricano la posizione ogni volta che 
prendono un proiettile in faccia o sbagliano la 
mira e poi si lamentano che il gioco è noioso. La 
scelta comunque è giustificata anche dalla 
gestione dell'energia e degli scudi di Master 
Chief: molto semplicemente, la salute viene rap- 
presentata da otto tacche e viene ripristinata 
completamente ogni volta che si raccoglie un 
medikit. Inoltre, la stessa non scende finché l’e- 
nergia dell'armatura non è al minimo, e l'energia 
dell'armatura risale da sola dopo una manciata 
di secondi passati senza prendere un colpo. 
Detto così parrebbe che Master Chief sia quasi 
immortale, ma ovviamente bastano dieci secondi 
di combattimenti scellerati per morire indipen- 
dentemente dall'energia e dagli scudi (inoltre c'è 
sempre la missilata in faccia che sistema in un 
colpo solo chiunque). Inoltre, c'è una grande 
enfasi nel combattimento corpo a corpo: Master 


A ll carro armato! Quando lo avrete sottomano sarete 
praticamente invincibili... Ai livelli di difficoltà più bas- 
si, naturalmente. 


REVIEW 


UN ANELLO NEL CIELO 


L'Halo di Halo (...ehm) è chiaramente derivato 
dall'opera di Larry Niven, vero e proprio genio 
della fantascienza moderna che per primo ha teo- 
rizzato (e scritto una serie di libri sull'argomento) 
il ‘mondo anello‘, 0 ringworld. Come Halo si tratta 
di una sorta di pianeta fatto ad anello, dove solo 
la superficie interna è abitabile. Nel primo 
Ringworld (un libro che parte geniale per poi spe- 
gnersi in maniera confusa, come succede troppo 
spesso nel filone dell'hard SF), Niven "fa creare* 
questo gigantesco artefatto a una razza avani 
tissima di alieni, spacciandocela come evoluzione 
razionale del “design fallato* di un pianeta natura- 
le: a parità di massa, infatti, il mondo anello offri- 
rebbe una superficie incredibilmente maggiore e 
soprattutto tutta esposta alla luce del sole (in 
Ringworld il mondo anello “cinge* una stella in 
modo che non ci sia mai alcuna zona al buio — ec- 
cetto che per l'esterno, naturalmente) in modo da 
massimizzare lo sfruttamento energetico del sole. 
In Halo il mondo anello non ruota attorno a una 
stella ma rimane in bilico in un punto di Lagrange 
{un punto di Lagrange è una zona che si trova in 
un sistema di due corpi celesti, uno dei quali orbi- 
ta attorno all'altro, dove i campi gravitazionali si 
annullano reciprocamente formando una sorta di 
equilibrio, o qualcosa del genere — in realtà un 
punto di Lagrange consente a un oggetto di pic- 
cola massa di rimanere in una posizione fissa re- 
lativamente ai due corpi e un anello largo diecimi- 
la chilometri secondo me non è classificabile co- 
me “un oggetto di massa ridotta”, a meno che non 
sia sottilissimo 0 cavo e fatto di cartapesta... Del 
resto mica sono un astrofisico) ed è lì che il capi- 
tano Keyes e i suoi allegri amici lo trovano duran- 
te una gita nello spazio. 


Chief è un energumeno rinchiuso in una corazza 
blindata, ed è logico supporre che un suo pugno 
in faccia non sia esattamente una carezza. 
Proprio per questo c'è il tasto "sferra la mazza- 
ta”, che prevede un'animazione differente per 
ciascuna arma e che risulta indispensabile per 
finire i nemici troppo vicini (o per ucciderli silen- 


FINCHE NON VENGONO DOMATI | 
SETTAGGI VIDEO, IL GIOCO RISULTA 
INVARIABILMENTE TRABALLANTE 


W Sedersi in una torretta equiv: 
una foto così ci voleva. 


morte certa, ma 
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Eccomi qui a dire la mia anche dellatesissimo HALO. Da 
dove inzare? Sicuramente la schermata inziale si presenta 
bene, con l'immagine di un enorme anello sospeso nello 
spazio che lasca Intravedere mari, qualche isola e la pro- 
messa di fantasmagoriche avventure. Pol gioco part e.. 
bei la prima mappa non è certo memorabile: tutt l'asto- 
ave è costruita su un solo Ivello (almeno nell'Entrprise di 
Elite Force Il ci sono gli ascensori), tutti gli angoli sono a 
90 gradi modello "Wolf 30", le texture sono pressoché ine- 
stenti. mah, Fortunatamente pois sbarca sul pianeta” 
Cchiamiamolo così), e le cose si fanno molto più divertenti. 
Le mappe aperte, il motore grafico più che buono, e la 
quantità di nemici fanno apprezzare un gameplay che non 
i discosta certo da quanto abbiamo sperimentato più volte, 
ma d'altra parte non cl fa neppure addormentare come certi 
altri FPS recenti. Certo, non si capisce l'esaltazione che ne 
Na accompagnato l'uscita sull’Abox: solo effetto dll'ype? 
Siamo gentili limitamoci pensare che gl utenti di con- 
sole non avessero davero mai vito, che n so l primo Un- 
real, che ricorda pecullrmente HALO sotto molti aspetti Ad 
esempio, ho sentito ant lodare l'intelligenza artificiale, ma 
a quanto vedo gli allen ì limitano a cercare riparo, schivare 
le granate e saltare lateralmente. cosa che i buoni vechi 
Skaarj facevano cinque anni fa. Detto quest, il gioco si fa 
abbastanza gradire, dopotutto: | suo punti deboli sono forse 
il level design e i modelli 30 degli umani, e in particolare 
vil; qullforti sono l'uso delle armi (molto divertenti quelle 
allen) e i grandi combattimenti all'aperto, a trat davero 
coinvolgenti. 


ziosamente alle spalle) 

Un altro elemento che era nuovo all'epoca ma 

che ora è stato ripreso da numerosi FPS è l'in- 
clusione di alcuni veicoli. Le forze terrestri 
possono contare su una jeep chiamata 
Warthog, munita di mitragliatrice montata 
posteriormente, e di un carro armato chiama- 


‘W | Fiood sono degli avversari temibili perché arri- 
vano sempre numerosi, non mollano mai e sono 


fortissimi nel corpo a corpo. Per fortuna che ogni 
tanto si eliminano da soli. 


to Scorpion, 

un affare 

gigantesco 

col suo 

bravo can- 

none devastante e una 
mitragliatrice assai impreci- 
sa. Sui veicoli possono montare 
più soldati contemporaneamente, 
anche se in single player sarete 
costretti a pilotarli di persona — la 
cosa torna buona per le partite multi- 
player, su Xbox tornava buona anche 
per la modalità coop. È questa forse 
l'unica vera, grossa mancanza della ver- 
sione PC: su Xbox si potevano mettere in LAN 
due console e affrontare tutto il gioco in due 
cosa assolutamente geniale e divertentissima 
- il top lo si raggiungeva naturalmente a bordo 
del Warthog, anche se i momenti di esaltazione 
erano numerosi indipendentemente dalla presen- 
za o meno di veicoli. Per qualche motivo miste- 
riso questa opzione è completamente sparita (e 
non si parla nemmeno di patch) quando i gioca 
tori stessi la invocano praticamente per tutti i 
titoli. Onestamente io avrei dato un bel botto di 
soldi (virtuali, suppongo... ndSS) per poter gio- 
care almeno in LAN, se non su Internet, con 
un'altra persona (0 altre due, o altre tre) contro il 
computer, ma evidentemente non è ancora 
tempo. Tornando ai veicoli, i Covenant offrono un 
piccolo aggeggio monoposto che galleggia a un 
metro da terra chiamato Ghost, una torretta (ok, 
non è un veicolo!) armata con un cannone al pla- 
sma e soprattutto la Banshee, un velivolo fragile 
ma molto divertente. 

Il risultato di tutte queste scelte relative al 
gameplay, riguardanti armi, equipaggiamento e 
risorse è che il gioco non è più incentrato sulla 
raccolta ossessiva di munizioni e medikit. In 
Halo non vi troverete a tornare indietro per chilo- 
metri solo per recuperare un caricatore — è molto 
probabile che quello che vi serve si celi sempli- 
cemente dietro l'angolo, Qualsiasi nemico porta 
con sé un'arma e questa può essere raccolta 
nella stragrande maggioranza dei casi (solo la 
Fuel Rod Gun e la spada sono al di fuori della 
vostra portata), inoltre il particolare design "usa 
e getta" di alcune di esse fa sì che l'accumulo 


A Qualcuno mi ha chiesto "ma quei tizi con la 
spada laser chi sono?". Sono dei tizi cattivi, vi ba- 
sti questo. 


‘W Il lanciafiamme è una dell rmi "riesumate” 
dai Gearbox ma non è particolarmente geniale - grafi- 
camente è molto indietro rispetto a quello di Wolfen- 
stein, per esempio. 
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MULTIPLAVER: 
SOLIDO 0 SOLA? 


Le modalità multiplayer di Halo sono numerosissi- 
me e anche originali, come nel caso della moda- 
lità Race (vince chi passa per primo in tutti ì 
checkpoint, un delirio) e Oddball (una roba in cui 
vince chi trattiene la palla), e soprattutto possono 
essere tutte configurate da una serie di ragole più 
0 meno utili, tipo quella che prevede i giocatori in- 
visibili, bonus per chi muore, malus per chi uccide 
e così via. Inoltre, le mappe messe a disposizione 
dall'inizio sono abbastanza numerose (dicianno- 
ve) e coprono tutti i possibili gusti, spaziando dal- 
l'angusta e futuristica a quella all'aria aperta e 
sterminata. Il problema è che non si sa esatta- 
mente quale possa essere il supporto della co- 
munità, se verranno pubblicate nuove mappe 0 
un editor, se sarà mai possibile cambiare il mo- 
dello del giocatore (sempre e solo il Master Chief 
la lunga stufa). È comunque da apprezzare il mi- 
glioramento del multiplayer dalla versione Xbox: 
sono state infatti rese disponibili due armi nuove 
{lanciafiamme e Fuel Rod Gun) e soprattutto si 
possono usare le Banshee nei livelli più grandi 
(cosa non da poco). 


sia impossibile. Ammetto di aver sempre giocato 
gli FPS con la mentalità dello "zaino pieno" ma 
Halo mi ha decisamente cambiato - ho letteral 
mente visto la luce. 

| pregi di Halo non si fermano alla mentalità con 
cui viene affrontato il gioco, ma continuano ai 
numerosissimi "momenti epici" che costellano il 
gioco. Le battaglie in campo aperto tra due 
fazioni, i passaggi con i veicoli, la corsa del livel. 
lo finale sono tutte chicche che rimangono 
impresse, anche se vengono controbilanciate da 
alcuni livelli a tratti noiosi e dal design un po' 
troppo spartano degli stessi; se i panorami sono 
bellissimi e affascinanti, gli interni sono sempre 
ripetitivi e schematici: la cosa ci può anche stare 
stilisticamente (il tema "architettura aliena' è 


SE I PANORAMI SONO BELLISSIMI E 
AFFASCINANTI, GLI INTERNI SONO 
SEMPRE RIPETITIVI E SCHEMATICI 


4 ll momento dell'amarezza. Dopo aver incastrato due 
Banshee in una base di Blood Gulch, tento di spostarne 
una ma vengo schiacciato dallo stesso veicolo. Le par- 
tite in rete con noi non sono mai noiose. 


INASPETTATAMENTE UTILE 
BOX DELLE ARMI 


L'astuzia dei Bungie ha portato alla realizzazione 
di un numero ridotto di armi progettate tutte piut- 
tosto bene. Ciascuna ha i suoi pro e i suoi contro 
e risultano tutte molto ben bilanciate — soprattut- 
to, è difficile individuarne una che sia completa- 
mente inutile, cosa che succede troppo spesso in 
numerosi FPS. Innanzitutto, l'arsenale sî divide in 
due gruppi, terrestre e alieno. Le armi terrestri s0- 
no evoluzioni dirette di armi comunissime con le 
quali abbiamo una virtuale dimestichezza: c'è la 
pistola, il fucile d'assalto (un mitragliatore legge- 
10), il fucile a pompa, l fucile di precisione e illan- 
razzi. Tutte hanno degli elementi da scoprire: 
pistola por esempio è estremamente precisa ed è 
addirittura dotata di zoom 2x, e nel corpo a corpo 
colpisce molto rapidamente. ll mitragliatore tende 
a sparpagliare troppo i proiettili e a non infliggere 
molto danno, ma ha una riserva di proiettili molto 
ampia. ll fucile a pompa è letale da vicino, ma da 
lontano è quasi inutile, inoltre si carica lentamen- 
te e non potete trasportare molte munizioni. Il fu- 
cile da cecchino ha il caricatore piccolissimo, po- 
tete portare poche munizioni ma fa malissimo, il 
lanciarazzi uccide sul colpo ma è lento a ricarica- 
re, porta solo dieci proiettili in totale ed è molto 
lento. Le armi dei Covenant funzionano in maniera 
diversa e sono solo tre: la pistola al plasma e il fu- 
cile al plasma non possono essere ricaricati (so- 
no usa e getta), sono efficaci contro gli scudi a e- 
nergia e hanno la prima la caratteristica di poter 
“caricare* il colpo e il secondo la possibilità di 
sparare a raffica (tutte e due tendono però a sur- 
riscaldarsi). La Needle Gun infine è una strana pi- 
stola a ricerca i quali proiettili esplodono dopo es- 
sersi attaccati all'avversario, ma è molto impreci- 
sa e non causa grandi danni. 


reso molto bene) ma ogni tanto viene a noia. Se 
poi calcoliamo che due livelli li dovremo supera 
re due volte in senso inverso, viene un po' da 
pensare che i Bungie non abbiano saputo resi- 
stere alla tentazione di allungare il brodo. 


HALO MANTIENE INALTERATO TUTTO 
IL FASCINO CHE AVEVA ALLA SUA 
USCITA ORIGINALE 


ll combattimento corpo a corpo è molto importante in Halo, 
i issica è raf- 


soprattutto ai livelli più alti: la combinazione 
fica in faccia e schiaffone, per agire con rapidità ed 
economia di munizioni. 


Dal punto di vista tecnico, Halo è un po' un 
mistero. Finché non vengono domati i settaggi 
video, il gioco risulta invariabilmente traballante 
anche sulle macchine dalle spalle più larghe e fa 
davvero cattiva impressione. Quando poi si ha la 
prontezza di disabilitare il vsync le cose migliora* 
no, ma è indubbio che faccia specie veder girare 
piano un motore che in fondo non muove molti 
poligoni (per intenderci, è Chrome che ha l’a- 
spetto che dovrebbe avere Halo oggi, e gira sen 
sibilmente meglio). Certo, nelle scene all'aria 
aperta l'orizzonte è molto lontano e i personaggi 
sono sempre tanti, ma le stesse identiche cose 
le faceva l'Xbox, per di più con delle texture 
dalla risoluzione maggiore, con degli shader 
molto più netti (tutti i riflessi metallici erano 
fatti molto meglio) e con un bump mapping più 
pronunciato. È incredibile constatare che nem: 
meno al massimo livello di dettaglio Halo per PC 
(indipendentemente dalla risoluzione) non riesca 
ad avere lo stesso impatto della versione Xbox 
Comunque sia, in prospettiva questi difetti 
appaiono per lo più danni minori, che non scalfi- 
scono più di-tanto l'indubbio valore di Halo. 
Tirando le somme, il gioco mantiene inalterato 
tutto il fascino che aveva alla sua uscita origina- 
le, nonostante l'enorme ritardo. Tantissimi FPS 
hanno molto da imparare da questo titolo e alcud 
ni lo hanno già fatto: ora la 
palla passa a voi... Come 
scuola del videogioco, non 
è niente male. 


A Ehi Mirko, mi dai un passaggio? "No guarda, vado da un’altra parte, poi ho po- 


ca benzina" Amici, amici, amici, e poi quando hai bisogno... 


REVIEW 


Nonostante sia in ritardo di due anni 
sull'uscita Xbox e di chissà quanto sulla 
previsione originale (del resto il gioco è 
stato rimaneggiato ampiamente per stare 
sulla console Microsoft), Halo si presenta 
tutt'ora con una freschezza incredibile. La 
mediocre realizzazione Gearbox e il basso 
polycount non riescono a celare la solidità 
estrema dell'esperienza in single player, 
che si colloca tra i migliorititolî del genere. 
Qualsiasi giocatore che dovesse superare 
lo scoglio del primo livello (davvero 
sottotono) non potrà fare a meno di 
‘ammirare in che modo armonioso si snodi 
la storia di master Chief. Giocato da solo 
Halo è davvero un robusto film di 
fantascienza, con le sue cadute di ritmo 
naturalmente (alcuni livelli si ripetono e si 
trascinano un po' troppo, vedi 242 Guilty 
Spark.e Two Betrayals) ma sempre e 
costantemente impegnativo e affascinante. 
Il multiplayer invece risente un po' dell'età 
del gioco, dato che tutte le "botte di genio" 
della Bungie sono state in seguito clonate 
da mille e mille titoli — ci sono comunque 
delle modalità di gioco molto singolari, 
come Oddball o Race (esilarante), ma nulla 
che potrà distogliervi da un Unreal, 
Tournament 2003 (o dall'imminente 
seguito). Peccato davvero per la 
realizzazione substandard: le texture hanno 
una definizione più bassa della versione 
Xbox»l'engine è traballante anche su 
configurazioni convinte e alta risoluzione a 
parte non è|stato fatto nessuno sforzo per 
aumentare il dettaglio. 


HARDWARE 


Su un Athlon XP 2200 equipaggiato con una 
GeForcè Ti 4600 e mezzo giga di RAM siamo 
riusciti a giocare in 1024x768 disabilitando il 
vsyne e ottenendo un framerate costante. Il 
manuale sostiene basti un processore 
generico a 733 MHz e 128 MB di RAM e una 
non meglio precisata scheda accelerata 
con 32 MB di RAM, ma sono ovviamente 
indicazioni da prendere con le molle. 


QUALITA/PREZZOMe ll] 
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ONGEVITÀ Metal] 
[CARISMA Mei] 


Me: 


1? 


on vi nascondo che le simulazioni delle 
hanno mai entusiasmato più di tanto, 
vuoi perché ho già il mio bel da fare con quel: 
le reali (con conseguente mancanza di voglia e 
tempo per dedicarmi a questa tipologia di gio: 
chi), vuoi perché in fondo in fondo, dopo un 
po' mi innervosisco e getto la spugna. Specie 
quando vedo che il mio alter ego vive in una 
topaia con un lavoro mal pagato e amici che si 
presentano alle ore più disparate, senza mai 
preoccuparsi di portare un po' di cibarie. 
Quindi capirete bene con che spirito ho instal 
lato questo Space Colony... Ma (c'è sempre un 
ma o MA o Ma o ancora mA, Se la frase vi 
sembra oscura, visitate il forum di TGM Online 
e troverete la via della luce) questa volta mi 
sono dovuto ricredere. E vi dirò di più, mi sono 
anche divertito un sacco! Quindi ringrazio il 
ToSo (che magari voleva farmi un dispetto... 
dico magari)(già, io sono qui per infastidirvi... a 
proposito, non hai svuotato i cestini e non hai puli 
to il ponte della nave! ndToSo) per questa sua pen: 
sata a dir poco geniale. 


L'IMPORTANTE È SORPRENDERE 

Questo titoletto rispecchia in pieno il primo 
approccio con Space Colony. A parte le solite e 
immancabili schermate con loghi di sviluppatori 


PER SFRUTTARE LA VOSTRA SQUADRA 
DOVRETE TENERE SOTTO CONTROLLO 
MOLTI PARAMETRI 


INLINE. www.tgmonline.it 


Vuoi saperne di più su 
Space Colony? Scarica i 
filmati da TEM Onlini 
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e publisher, la prima vera buona impressione mi 
è arrivata dal menu di gioco, curatissimo e ani: 
matissimo (degno di rivaleggiare con le ben più 
blasonate edizioni in DVD dei film sbancabotte- 
ghini). Non perdiamo comunque tempo sui 
menu, che alla fine incidono poco sulla valuta- 
zione globale (voi però spendete qualche minuto 
a osservare le divertenti gag che li caratterizza- 
no) e vediamo quali sono le possibilità offerte 
dall'ultima fatica targata FireFly Studios. 

La prima modalità di gioco è "Space Colony" 
(originale, vero?), ovvero l'avventura "base" del- 
l'equipaggio di coloni che, una volta arrivato in 


è CM =“ 
Stig è finalmente arrivato al segnalatore! Qui si trova 
un piccolo giacimento di ferro che va sfruttato prima 
che l'invasione di vespe spaziali abbia inizio. Notate la 
stupenda moto spaziale. 


un nuovo settore, avrà dei compiti ben 
precisi da svolgere. Benché le prime 
sessioni siano veramente semplici, è 
sbagliato pensare che tutto il titolo sia 
facile. Man mano che la storia procede, 
le situazioni che si devono affrontare 
diventeranno decisamente "antipati- 
che"... un esempio? A un certo punto 
la vostra colonia sarà colpita da un'epi- 
demia. Il virus, sconosciuto, porterà 
inevitabilmente alla morte tutti gli abi- 
tanti dell'avamposto. A meno che voi 
non riusciate a trovare una cura... 
Facile a dirsi, ma difficile a farsi... 
specialmente quando i personaggi da controllare 
sono parecchi. 

Abbiamo poi la ‘Modalità Galassia", la ‘Modalità 
Protetta" e le "Partite personalizzate”. In tutti 
questi casi lo schema di gioco è sempre lo stes- 
so della campagna principale con alcune piccole 
varianti 


RAPPORTI SOCIALI! 

Avendo parlato di The Sims, avrete ben capito 
che una ragguardevole parte del gioco è incen- 
trata sulla gestione della psicologia dei personag- 
gi. In effetti questo lato ricorda molto il videogio 
co che ha fatto da apripista in questo settore, 
raccogliendo una foltissima schiera di fan in 
tutto il mondo (c'è persino gente che li ha utiliz» 
zati nelle tesi di laurea) e anche il menu animato 
non giungerà nuovo. Le caratteristiche che con 
traddistinguono ogni singolo personaggio sono le 
seguenti: il denaro, che non deve mai mancare 
ai coloni e che li spinge a lavorare al meglio, i 
rapporti sociali, che sono un punto cardine e una 
delle cause che portano in alcuni casi a diventa- 
re psicologicamente instabili (da qui la neces- 
sità, nei casi più estremi, di ricorrere a celle 
detentive... per scongiurare questo vi rimando ai 
box presenti in queste tre pagine, dove troverete 
qualche consiglio utile), il divertimento che trova 
sfogo nell'utilizzo della palestra o della discoteca 
(tanto per citare due soluzioni), la fame (vi awi- 
so che Stig è una fogna e mangerà un sacco di 
roba), il riposo, l'igiene personale e la salute. 
Insomma tanti parametri che vanno tenuti sotto 
controllo per avere un gruppo di professionisti in 


Bella missione questa! Devo liberare un membro della 
Blackwater Industries... ma il pianeta è strapieno di alieni. 


grado di rendere sempre al massimo. Inutile 
dirlo, troverete anche la possibilità di far nascere 
nuovi amori. E adesso un po' di psicologia dei 
personaggi: i migliori sotto ogni punto di vista 
sono Venus, Charles, Dean, Barbara e Stig... 
delle vere e proprie macchine dedite al lavoro 
che si lamentano poco e rendono molto. Gli altri 
protagonisti hanno i loro punti di forza, ma gene 
ralmente danno anche problemi:uno ad esempio 
è un ex ergastolano poco propenso alle chiac- 
chiere, poi ci sono due ragazzine giapponesi un 
po' troppo capricciose e un vecchio che è un 
condensato di volgarità e insulti 


NON SOLO UMANI 
Che senso avrebbe fare un gioco sulle colonie 
spaziali se non ci fossero anche degli alieni? 
Nessuno, ed è per questo che SC prende una 
nuova e piacevole strada: la lotta contro gli 
omini verdi. II rafforzamento delle colonie, qua 
lora ci fossero delle presenze ostili, 
è fondamentale: spesso, infatti, 
si viene a contatto con crea- 
ture che danneggiano le CA 
strutture o hanno la catti- LÀ 

va abitudine di consuma- 
re le risorse e diventa 
quindi necessario prendere 
le contromisure più conso- 
ne. Personalmente adoro i laser 


automatici, che intervengono in 


REVIEW 


IL SOSTENTAMENTO 
DELLA SPECIE 


Sarebbe impossibile dirvi tutto quello che può es- 
sere inserito in una colonia, quindi ci occuperemo 
solamente delle strutture indispensabili per una 
corretta sopravvivenza della squadra che coman- 
derete, Prima di tutt individuate le piante neces- 
sarie per il sostentamento del team e azionate im- 
mediatamente la macchina adatta per la raccolta 
e la lavorazione delle materie prime. A questo 
punto dovrete occuparvi della sala mensa e, in un 
secondo momento, dei posti letto. Decidete voi la 
disposizione, ma non dimenticatevi d'installare 
delle docce (uno dei parametri ‘vitali’ dei perso- 
naggi è l'igiene personale), Anche la salute ri- 
chiede attenzione ed è per questo che vi consiglio 
caldamente l'installazione di almeno due medicel 
lule (i tempi per la ricarica sono abbastanza lun- 
ghi). Un'altra cosa che potrebbe sembrare stupi- 
da, ma non lo è, è la presenza di due poltrone per 
socializzare: capita infatti che i disaccordi tra i 
membri diventino tali da scatenare delle risse. Per 
risolvere iltutto è bene che la gente si sieda e co- 
minci a parlare. Quasî mi dimenticavo... anche u- 
na discoteca aiuta a distendere i nei 
bene a mente che le caratteristiche dei coloni so- 
no uniche e quindi ogni personaggio non è in gra- 
do di fare tutto: una biblioteca (o ancor meglio u- 
na postazione di apprendimento veloce) sarà mol- 
to utile. Ovviamente le risorse minerarie vanno 
sfruttate con le apposite macchine, ma non ab- 
biate fretta di installarle tutte subito... 


PER DIFENDERE LA COLONIA POTRETE 
UTILIZZARE SENTINELLE ROBOTICHE, 
LASER MANUALI E BOMBE NUCLEARI 


SPACE COLONY 


vena creatival 


disponibile su disco. 


[QUALITÀ/PREZZO] 
CRAFICA 
SONORO 
GIOCABILITÀ) 


Il panorama videoludico offre veramente 
poche alternative a “The Sims" anche 
perché migliorare quello che è un must è 
decisamente un'opera non alla portata di 
tutti. Space Colony riesce, invece, a 
centrare il bersaglio, aggiungendo una 
trama interessante e condendo il tutto con 
una buona dose d'azione. Idea di non 
facile realizzazione ma che trova la sua 
incarnazione in missioni decisamente 
frenetiche. Se si aggiunge la parte 
gestionale, dedicata alla creazione di 
strutture turistiche e all'estrazione di 
risorse, la combinazione risulta 
particolarmente azzeccata, À patto che, 
ovviamente, si sappiano gestire i crediti a 
disposizione (è inutile investire subito in 
costose apparecchiature quando non c'è 
nessuno che può usufruirne... tanto per 
fare un esempio). Come immaginate, la 
grafica non è esasperata (come 
testimoniato delle richieste hardware), ma 
è comunque assai piacevole, soprattutto 
grazie a un livello di dettaglio decisamente 
sopra la media, A questo si somma un 
‘audio dannatamente ben fatto: tutto è 
localizzato in italiano in modo egregio, e la 
colonna sonora è adattissima alle 
‘ambientazioni di gioco (gli incontentabili 
avranno la possibilità di caricare i loro 
MP3). In quanto a longevità, una volta 
terminato il tutto, non è necessario 
scaraventare SC nel primo cassetto della 
Vostra scrivania, dato che c'è sempre un 
valido editor di mappe e missioni che 
permetterà di dare libero sfogo alla vostra 


HARDWARE 


| requisiti minimi richiesti per giocare a 
Space Colony prevedono l'impiego di un 
Pentium Il a 700MHz, almeno 64 MB di 
RAM, una scheda video con 16 MB di 
memoria e una scheda audio compatibile 
con le DirectX 9.0. Chiudono la lista un 
lettore CD-Rom a 8x e 870 MB di spazio 


mail) 
nt) 
mel) 
mali 
mam) 
i:Sl 


maniera del tutto autonoma (visto il 
nome non poteva essere diversamente), 
mentre i generatori di campo sono una 
mezza fregatura, dato che colpiscono 
solamente le creature più piccole. Da 
non sottovalutare è la possibilità di utiliz- 
zare sentinelle robotiche (sia androidi 
che cani), laser manuali, bombe nucleari 
e via di questo passo. Da questo punto di 
vista gli amanti dell'azione potranno rite- 
nersi soddisfatti, anche perché le missio- 
ni su pianeti ostili sono abbondanti 


ATTACCO, DIFESA E TURISMO 


Se la sfortuna decide che il pianeta da colonizzare debba es- 
sere abitato da presenze ostili, è bene che prendiate in consì- 
derazione l'impiego di armi. Le più efficaci sono î laser autom: 
tici, che richiedono la presenza di gas Argon per funzion 
(quindi o trovate un giacimento da sfruttare o lo comprate. Il 
gas, non il giacimento, eh?) e i droidi da combattimento, anche 
se a dire il vero questi sono spesso soggetti a rotture e il pro- 
cesso di fabbricazione è decisamente lungo. Se invece la for- 
tuna è dalla vostra parte potrete sfoderare una colonia turi: 
lutto rispetto. Qui i requisiti dipendo molto dalle possi 
lità finanziarie: dovrete implementare un porto d'atterraggio 
per gli shuttle turistici e degli alberghi, ma soprattutto dovrete 
cercare in tutti i modi di interessare gli avventori con ogni 
menità possibile: statue, uno 200 con gli alieni, postazioni vir- 
tuali, palestre, saune, vasche a idromassaggio, ristoranti, bar. 
Proprio i ristoranti mettono in gioco una nuova attività, ovvero 
l'allevamento di polli spaziali (anche in questo caso è bene che 
ci sia già un membro con le conoscenze tecniche in materia, 
ma anche una formazione veloce saprà dare i suoi risultati), Mi 
accorgo di aver tralasciato tre cose fondamentali: i generatori 
di energia (ovviamente il tutto è vincolato dalle risorse del pia- 
neta e dalle vostre disponibilità economiche) che non sono mai 
troppi, i generatori d'ossigeno (più cresce la base più ne ser- 
vono) e le moto spaziali, che rendo più veloci i tragitti e abbi 
tono i tempi morti. Tutto il resto sono accessori che potrete 
scoprire solo con il tempo. 


MA CHE BEL PIXEL CHE HAI! 
All'inizio dell'articolo ho utilizzato il ter- 
mine *sorprendere* e non a sproposito. 
Già dalla prima missione, infatti, si 
noterà subito l'accuratezza delle texture 
che definiscono il terreno (al limite del 
fotorealismo, aggiungerei). Tutte le strut- 
ture sono curate nei minimi dettagli: a 
tal proposito osservate le macchine per 
l'estrazione in azione, delle vere e proprie 
gioie per gli occhi. A questo si sommano 
delle animazioni ben fatte e, in alcuni 
casi, veramente divertenti. Gli effetti luce 
deludono un po', ma nel complesso non 
ci si può certamente lamentare. L'audio 
invece è una delle componenti del gioco che più 
mi ha impressionato. La localizzazione è comple- 
ta (cosa che non guasta mai), con un'ottima 
caratterizzazione dei personaggi e con un frasario 
sufficientemente ampio (in altre 

parole, niente com- 
menti ripetuti 
all'infinito). La 
colonna sonora è 
veramente piace 


L'INTERO GIOCO È IN ITALIANO E 1 
PERSONAGGI SONO STATI 
OTTIMAMENTE CARATTERIZZATI 


aggiungete un 
sistema di controllo 
rapido e intuitivo, 
una difficoltà ben 
calibrata che cresce 


vole e per gli 

incontentabili c'è gradatamente all'au- 
la possibilità di mentare dell'abilità 
personalizzaria con del giocatore e tanto 
i propri MP3. sano umorismo, pote- 


te facilmente capire 
che Space Colony è 
editor di mappe e uno di quei titoli in 

campagne che incrementa, grado di regalare ore di 


è non di poco; la longevità di »S a sano divertimento. E se questo vi 


questo prodotto. Se a tutto questo sembra poco. 


Sempre per i più 
esigenti c'è poi un 


W Si parla tanto di divertimenti... Eccoli! Sauna, idro- 
‘massaggio, macchina per rilassarsi ma anche ristorante 
€ bar di livello sopraffino... quasi quasi mi trasferisco. 
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L'ESPERIENZA CHE PIÙ HA PERTURBATO IL 
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Davide Comu 


hi di voi è allergico a Freud mi perdo- 
C nî: non ho saputo trovar di meglio per 

definire la maniera di intendere l’hor 
ror in casa Konami, la quale ha fatto la vera 
fortuna di Silent Hill presso gli estimatori del 
genere. A mio avviso, rispetto ad altri prodotti 
simili ascrivibili alla categoria dei survival 
horror, Silent Hill ha sempre avuto una mar 


elio Kylling@xenia.it 


Il ritorno delle infermiere assassine: senza un ospe- 


dale, Silent Hill non sarebbe forse più lo stesso. 


A Come da tradizione Konami, i co-protagonisti 
di Silent Hill sono pochi e tutti preda di stati di 
coscienza alterati. La schizofrenia sembra che va- 
da per la maggiore. 


LA SERIE DI SILENT HILL È STATA 


MIO VISSUTO VIDEOLUDICO 


PAGE 82 


cia in più: la sua capacità di focalizzarsi sulla 
psicologia dei personaggi, sulla fenomenolo- 
gia della paura piuttosto che sulle creatu- 
re che dovrebbero incarnarla, ha fatto si 
che ogni mia sessione di gioco con i pre 
cedenti capitoli fosse intrisa da una trepi- 
dazione e da un'inquietudine che i vari 
Resident Evil non mi hanno mai saputo dona- 
re. Sarà per quella fitta nebbia che avvolge le 
strade di Silent Hill e lascia sospesi appunto 
nell'attesa, per la luce fioca della torcia capace 
di illuminare solo parti del tutto, per la schizo- 
frenia e il tangibile odore della pazzia che inva- 


A Niente più branzini al pepe nero e ciuffi di totano 
fritti in padella: la ricetta che serve al vero metrosexval 
sciupafemmine è ora il dingo mutato. Le vostre partner 
non sapranno resistervi! 
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de i suoi personaggi, 
fatto sta che la serie è 
stata l'esperienza che 
più ha perturbato il 
mio vissuto videoludi- 
co. AI quadro, che 
immagino molti di voi 
conosceranno bene, 
vanno aggiunti anche 
“canonici” elementi: 
parliamo dunque di 
telecamere studiate ad 
hoc per accelerare il 
battito cardiaco (sono 
sempre stato dell’opi- 
nione che i survival horror siano effettivamente i 
giochi più strettamente connessi al cinema), 
della costante e 

s-piacevole sensazione di un pericolo incomben- 
te, della sua stessa manifestazione concreta 
nella forma di brutture assortite. Insomma, 
Silent Hill è un pot-pourri che non ha probabil- 
mente eguali 0 precedenti nella storia del video- 
gioco, anche solo per intuizioni come la succita 
ta nebbia (nata originariamente come “maschera” 
per giustificare le limitate capacità della 
PlayStation, poi divenuta elemento imprescindi- 
bile dotandosi addirittura della volumetria). 
Silent Hill 3 riprende dal punto di vista formale 
e contenutistico elementi prelevati direttamente 
dai precedenti capitoli, sia per quanto concerne 


Domanda forse retorica, ma in una città completamente de- 
serta vi sfido a trovare un becchino... 


A occhi attenti, il 


into si rivela essere buon suggeri- 


tore anche per quanto concerne le vicende del gioco... 


l'ensemble narrativo che per il suo gameplay e 
struttura: in primis, la sua trama si ricollega 
direttamente al primo episodio, di cui rappresen- 
ta il seguito diretto. Heather Manson, l'adole- 
scente protagonista del gioco, non è altro che la 
figlia" del personaggio principale di Silent Hill 
(il virgolettato si rende necessario, ma è una 
questione che comprenderete meglio leggendo il 
box), quell'Harry che per primo si è avventurato 
nei misteri della cittadina e negli incubi che vi si 
celano. Per forza di cose, Heather non è affatto 
esente dall'influenza delle strane forze che per- 
meano quel luogo: pur vivendo lontano assieme 
al padre, le sue origini e le avventure paterne 
l'hanno inesorabilmente legata a quanto da lui 
vissuto 17 anni prima. La situazione non tarda a 
precipitare: dal sogno 
premonitore all'orrore 
puro il passo è breve, e 
Heather viene colta da 
fatali allucinazioni in un 
centro commerciale. Qual 
è la realtà e quale la fin- 
zione? L'interpretazione di 
tutto questo è affidata al 
giocatore, ed è probabil- 
mente il nodo più avvin- 
cente e inquietante da 
districare in Silent Hill. 
Come si può dunque 


REVIEW 


THE STORY SO FAR 


Per comprendere fino in fondo quanto narrato in 
Silent Hill 3, è quasi indispensabile essere a cono- 
scenza di ciò che si è finora consumato, e soprat-- 
tutto di quanto avvenuto nel primo episodio della 
serie. È infatti al capostipite che si collega diretta- 
mente il terzo capitolo, il quale sorvola sulla trama 
del secondo (ma non sui suoi temi principali, né 
sul significato di Silent Hill, né tanto meno sul suo 
finale). In tempi recenti, a ridente e tranquilla cit- 
tadina americana diventa il teatro di inquietanti 
culti intenzionati a riportare in vita Samael, dio 
malevolo dal grande potere. Dahlia Gillespie, 
der del gruppo di adoratori, escogita un sistema 
per permettere alla divinità dî manifestarsi sulla 
Terra: quest'ultimo non consiste altro che nel sa- 
crificio della propria figlia, Alessa, la qui le 
fatta bruciare nella propria casa dalla madre 
stessa. Soprawissuta alla tragedia e in stato co- 
matoso, la bambina divide il suo spirito, il quale sì 
ltra giovincella, Cheryl: Harry 
la rinvengono per caso e decì- 
dono di adottarla. Dopo la morte della moglie, 
Harry si sente inevitabilmente attirare dalla citta- 
dina, ed è proprio il suo ritorno in compagnia della 
figlia a risvegliare tutte le forze cadute nel sonno 
durante gli ultimi sette annì. Silent Hill non è altro 
che i ricettacolo della sofferenza umana, domi 
ta dagli incubi di Alessa che utilizza i suoi poteri 
per creare realtà e dimensioni separate nelle 
quali fuggire, infestate di mostri partoriti dalla sua 
fantasia e dalla sua sofferenza. Dopo diverse vi- 
cissitudini, Harry riesce a sconfiggere Dahlia e il 
dio momentaneamente reincarnatosi: tuttavia 
la morte di Alessa, Harry si vede consegnare tra 
le braccia una neonata, che decide di tenere con 
sé e di nominare Heather. Dopo 17 anni, quella 
stessa bambina non è altro che l'adolescente che 
impersoneremo in Silent Hil3... 


intuire, l'intreccio del terzo episodio è stretta- 
mente derivato dai precedenti capitoli, e non 
sarà difficile cogliere innumerevoli temi ricorrenti 
già precedentemente visti sotto altre spoglie. Se 


VI INQUIETERETE PIÙ SPESSO PER IL 
TAGLIO DI CERTE INQUADRATURE CHE 
PER LA COMPARSA DEI BABAU STESSI 


SILENT HILL 3 PAGE 


LE LINEE GUIDA DELLA TRAMA 
RIPERCORRONO MOLTI PASSI E TEMI 
GIA PRECEDENTEMENTE TRATTATI 


A La libreria rappresenta la prima, semplice occasione 
per misurarsi con gli enigmi di Silent Hill: roba piutto- 
sto elementare, ma destinata a una rapida impennata in 
difficoltà. 


da un lato questo non può che interessare e affa- 
scinare il cultore della serie, dall'altro fa sì che 
sia facile incappare in qualche spiacevole deja 
vu, il quale spesso si manifesta durante alcune 
scene di intermezzo e in determinate locazioni. 
Nello specifico, si intuisce in poco tempo che le 
linee guida della trama ripercorrono molti passi e 
temi già precedentemente trattati alla stessa 
maniera, il che forse va a intaccare un po' la 
suggestione che negli altri capitoli era palpabile 
e sempre molto presente. Tolto questo, dal punto 
di vista narrativo Silent Hill 3 rimane comunque 
un titolo soddisfacente, ben orchestrato e soprat- 
tutto ottimamente girato, soprattutto se conside- 
riamo l'eccellente qualità della direzione nei 


W Copioso lens flare che suggella un altro mo- 
mento di rara tensione: apprezzabile lo sforzo di 
rendere al meglio le reazioni di Heather, grazie an- 
che a scelte registiche piuttosto evidenti. 


REVIEW 


A ll primo (tra i pochi) hoss di Silent Hill 3 è un 
verme male in amese: qualche colpo di pistola e il 
hersaglia verrà presto ricondotto a ben più miti 
propositi. S 


filmati di intermezzo e il sapiente 
utilizzo di telecamere e trucchetti 
del mestiere, degni di un navigato 
regista horror: in diverse situazioni, 
vi inquieterete più spesso per il 
taglio di certe inquadrature che per 
l'improvvisa comparsa dei babau 
stessi, Fa fede l'episodio del bagno 
delle signore in una delle prime fasi 
di gioco: una volta entrata nella 
stanza, Heather bussa a una porta 
dei servizi, per ricevere immediata- 
mente un tocco di risposta. L'azione 
prosegue senza complicazioni, ma 
non appena la telecamera cambierà 


inquadratura, un cigolio farà improv- 


visamente capolino da dietro. Non 
serve che descriva la mia reazione. 
con soli due effetti, e senza per 
forza mettere in campo alcun "orro- 


rume*, Konami è riuscita a procurar- 


mi una cardiopatia. Non si tratta 
solamente di una chicca isolata, 
bensì di un raffinato approccio alla 
suspance che si rileva per tutta la 
durata del gioco. In questo quadro 
di ripescaggio di elementi distintivi 
della serie, il gameplay non fa ecce- 
zione: Silent Hill 3 denota la mede- 
sima struttura dei predecessori, la 
quale prevede un misto di esplora- 
zione, azione e risoluzione di enigmi 


dai contenuti spesso oscuri e inconsueti. | corri 
doi angusti dalle mille porte cui siamo stati abi 
tuati sono stati interamente ripresi, così come il 
geniale utilizzo di torcia e radio portatile: identi- 
ci strumenti per identico schema di gioco, il 
quale nel complesso rimane 
ai vertici. Tuttavia, è necessa 
rio fare un appunto ai pro- 
grammatori: per quanto siano 
apprezzabili gli ambienti al 
chiuso, dopo poco tempo ver- 
ranno inevitabilmente a noia, 
facendo sperare in qualcosa 
che non sia il solito ospedale 
o le fogne della città. Le stra- 
de di Silent Hill tardano infat- 
ti a presentarsi, se non dopo 


CACOFONIA HORROR 


Essere impressionabile e pavido di fronte a qualunque prodotto 
horror è sempre stata una mia prerogativa: non ho ancora ap- 
purato se questo sia un bene 0 un male ai fini del godimento di 
un film di genere, ma è certo che probabilmente potrei dare u- 
na quantità di soddisfazioni persino al cineasta più scarso col 
desiderio di impaurire il suo pubblico (pensate che persino di 
fronte a “L'Armata delle Tenebre* sono riuscito a mescolare 
qualche risata a una sincera e trepidante preoccupazione). A 
ogni modo, nel corso del tempo sono riuscito quanto meno a 
minimizzare i miei sussulti ricorrendo a un misero stratagem- 
ma, ovvero quello di eliminare tappandomi le orecchie la com- 
ponente audio, la quale, soprattutto in prodotti simili, ha la me- 
desima importanza del girato e degli effetti speciali. Per valuta- 
re Silent Hill ho purtroppo dovuto fare a meno dell'amara solu- 
zione (benché questo non mi abbia impedito di pagare un ami- 
co per starmi vicino)(e quando uno deve pagare gli 
ché gli stiano vicini, urge un momento di rlfession 
sono finito con lo scoprire che il lavoro svolto da Konami è dav- 
vero quanto di meglio ci si potesse attendere, Questo ci per- 
mette di risalire dunque al titolo del box: il commento sonoro 
del gioco non è altro che uno stillicidio perfetto di stridori, ru- 
mori serpeggianti, urla improvvise e tonalità discordanti, i quali 
vanno a creare un'alchimia che supera di gran lunga quanto vi- 
sto sinora. Già che ci siamo, e tanto per smentirmi prontamen- 
te, teso anche le lodi della canzone che accompagna l'intro- 
duzione: un rock melodico accattivante, dal testo non brillante 
ma dall'effetto eccezionale (quanto meno in un videogioco), 
che mi ha donato uno slancio inedito che ha saputo darmi la 
forza necessaria per affrontare l'ostacolo. Non preoccupatevi, 
il resto della soundtrack ha fatto sì che la fase impavida duras- 
se davvero poco... 
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V L'atmosfera sospesa nell'onirico è ciò che ha sempre 
contraddistinto Silent Hil: il terzo episodio non fa ec- 
cezione, proponendo continui ribaltamenti tra incubo e 


id di 


UNA TAVOLOZZA AUTUNNALE 


Sebbene Silent Hill 3 non raggiunga le dimensioni 
del primo episodio e presenti un rapporto 
esterni/interni ben più ridotto degli altri due capi- 
toli, le sue doti grafiche non fanno rimpiangere 
poi troppo l'ampio respiro dei predecessori. In 
particolare, ho apprezzato la fedeltà alle fell 

iioni estetiche che contraddistinguono la serie, 
come potrete facilmente ricorda- 
re, negli horror realizzati da Konami coesistono 
tre dimensioni parallele che si sovrappongono, 0- 
da uno stato mentale differente e 
tendente a una precisa caratterizzazione, La pri- 
ma, contraddistinta da una relativa lucidità del 
protagonista, altro non è che la realtà, dominata 
da toni grigi e quasi asettici; in questa dimensio- 
ne, la presenza di aberrazioni assortite è minima. 
La seconda corrisponde invece a una situazione 
emotiva ben più critica, in cui la struttura genera- 
lo del mondo reale persiste ma viene al contempo 
invasa dalle proiezioni di disturbi più o meno con- 
sci: in essa, il grigio lascia spazio a tutto ciò che 
può indicare il marcio, il putrescente, il rappreso, 
con variazioni cromatiche di marroni, ruggine e 
rosso scuro. Infine, l'ultima dimensione rappre- 
senta il delîrio schizoide, l'incubo vero e proprio, e 
non solo porta all'eccesso la saturazione di colori 
sgradevoli, ma addirittura modifica la conforma- 
zione stessa della realtà, sostituendo ad esempio 
la muratura con grate od oggetti con cadaveri. 
Ciò che disorienta davvero, e che al contempo 
solleva innumerevoli punti interrogativi nella men- 
te del giocatore, è proprio l'alternarsi repentino 
delle tre dimensioni; talvolta, persino attraversare 
locazioni contigue può scatenare un cambiamen- 
to sostanziale. Scelte di questo tipo sono il frutto 
di uno studio meticoloso sulle reazioni dei gioca- 
tori, ai quali è riservato soprattutto il compito di 
chiedersi il motivo di tante incongruenze, e sono 
uno dei motivi che fanno considerare Silent Hill 
un capolavoro dell'horror videoludico. 


ben oltre la metà del gioco: nel ricordarmi di 
quanto tempo ho speso ad aggirarmi all'aperto in 
mezzo alla nebbia del primo episodio, non ho 
potuto che avvertire una certa insofferenza per la 
linearità e per |a persistenza dì continui spazi 
angusti. A dirla tutta, non è che poi ci sia così 
gran libertà di movimento anche una volta arriva- 
ti a Silent Hill, visto che la mappa è assai più 
ridotta rispetto a quanto visto in precedenza. 


ll ridanciano abominio, come tutti gli altri mostri, gode 
di una realizzazione eccellente: l'unico rammarico ri- 
guarda l'assoluta mancanza di tangibili effetti delle 
pallottole sul suo grasso corpo. 


1 mostri presenti in Silent Hill 3 non sembrano esatta- 


suscita quasi tenerezza. Dovreste vederlo mentre ingol- 
la un volto umano! 


Nonostante questo, a controbilanciare una certa 
mancanza di varietà interviene l'impeccabile 
comparto grafico, il quale non solo si cura di 
presentare modelli tridimensionali vicini alla 
soglia del fotorealismo, ma riesce anche a man- 
tenere intatto e a rendere al meglio tutte le scel. 
te cromatiche che avevano così impressionato in 
Silent Hill. La ruggine, il sangue incrostato, le 
tonalità grigie e putrescenti godono di una rap: 
presentazione e caratterizzazione ineguagliabili 
e l'effetto ‘puntinato* applicato al motore non fa 
che sbiadire ulteriormente la percezione di un 
mondo al confine tra immaginario e realtà. Non 
che questo genere di "poetica” orrorifica non si 
sia.già visto.negli.altri.Silent.Hill, ma devo rico- 
noscere ai programmatori un vero e proprio 
talento nell'aver saputo migliorare ulteriormente 
un'atmosfera già di per sé perfetta e unica nel 
suo genere 


SILENT HILL 3 È UN TITOLO 


SODDISFACENTE, BEN ORCHESTRATO E 


SOPRATTUTTO OTTIMAMENTE GIRATO 


II 


Degno capitolo della serie, ma non per 
questo il migliore, Silent Hill 3 non tradisce 
le aspettative dell’appassionato in cerca di 
forti emozioni. Se vogliamo trascurare 
momentaneamente la pur eccellente 
componente tecnica, permangono 
comunque delle piccole sbavature per 
quanto concerne la sua struttura. 
L'approccio all'horror made in Komami è più 
o meno rimasto invariato: sul fronte 
narrativo è sempre stato psicologico, 
allucinato, schizofrenico, imperniato 
fortemente su quella linea quasi 
impercettibile che separa realtà e incubo 
prodotto dall'inconscio. Silent Hill 3 non fa 
eccezione alla regola, ma paga il prezzo di 
una sceneggiatura meno brillante degli altri 
episodi e forse troppo adagiata sui soliti 
meccanismi e spiegazioni: per chi ha 
giocato ai predecessori, la sorpresa 
nell'apprendere elementi fondamentali 
della trama non sarà più un episodio 
sconvolgente, visto tutto si appoggia su 
basi narrative già note per raccontare 
un'appendice postuma al primo episodio; in 
più, talvolta si ha la percezione che troppo 
venga detto prematuramente, rovinando 
così il climax che porta a un finale a quel 
punto prevedibile. Certo è che la giocabilità 
si attesta sempre su ottimi livelli, così come 
la qualità degli enigmi: aspettatevi dunque 
validi rompicapo, mappe scarabocchiate, 
serrature inesorabilmente rotte e corridoi 
illuminati da una torcia in splendida forma. 
Non sottovalutate infine la sua cronica 
brevità, attestabile sulle otto o nove ore di 
gioco effettivo. 


HARDWARE 


l'orrore silente richiede un Pentium III 1GHz 
o Athlon equivalente, 256 MB RAM e una 
GeForce 3 0 Radeon 8500 con 32 MB VRAM. 
Da non sottovalutare i 4.7 GB di spazio 
libero su hard disk. Raccomandati un P4 1.4 
GHz, 512 MB RAM e una GeForce 40 
Radeon 8500 con 64 MB VRAM. 
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WORLD R 


opo l'intervista scritta qualche mesetto 
D fa, vi confesso che le mie aspettative 
nei confronti di World Racing erano 
piuttosto alte. Le premesse, del resto, c'erano 
tutte: un team di programmatori che sa il 
fatto suo (vedi box), modalità di gioco che, 
almeno sulla carta, avrebbero potuto dilatare 
all'infinito la longevità intrinsecamente limi 
tata di un titolo di corse, e la carismatica 
presenza di tutte, ma proprio tutte le 
Mercedes prodotte fino a oggi. Anticipando in 
parte il commento della recensione, vi devo 
dire che WR mi ha parzialmente deluso 
Vediamo di capire insieme perché. 
In WR avrete un solo obiettivo: diventare il 
pilota numero uno. Per raggiungerlo dovrete 
vincere i sedici campionati e le quarantotto 
missioni presenti, Inizialmente avrete a 
disposizione solo la Classe A e poche piste sulle 
quali cimentarvi; man mano che andrete avanti 
nelle gare si amplierà il vostro parco macchine e 


IL MODELLO DI GUIDA UNISCE SANO 
DIVERTIMENTO ARCADE A UNA GRANDE 
SENSAZIONE DI REALISMO 


ini Keiser@xenia.it 


il numero di tracciati su cui correre. Nel tentati- 
vo di rinnovare la solita formula del *vinci e 
sblocca*, alla Synetic hanno introdotto il profilo 
del pilota, In altre parole, durante ogni gara 
verrà valutato il vostro rendimento sulla base di 
sei diversi parametri: Piazzamenti, Esperienza, 
Prestazioni, Abilità, Correttezza e Disciplina. Per 
far carriera più rapidamente possibile, quello 
che conta maggiormente è l'ordine d'arrivo 
(Piazzamenti); si può comunque progredire 
anche arrivando ultimi, senza essere mai stati 
scorretti con gli avversari (Disciplina), senza aver 
‘tagliato’ qualche curva (Correttezza), compien 


A Manca la possibilità di strappare lo stemma dal co- 
fano, da appendere alla spalla del chiodo. Alla Merce- 
des se ne sono accorti, e sui modelli più recenti l'hanno 
incastonato nella calandra. 
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ACING 


do il giro veloce (Prestazioni) e via di questo 
passo. Personalmente, vista anche la possibilità 
di ripetere indefinitamente una competizione 
senza che questo influisca sul resto della stagio- 
ne, ho preferito l'approccio del cercare di arriva- 
re a punti, anche a costo di ammaccare il 
paraurti e dare qualche sportellata di troppo. In 
fin dei conti stiamo parlando di un videogioco: si 
deve pigiare sull'acceleratore, non guidare come 
damerini! 

Durante un campionato vi troverete ad affrontare 
tre diversi tipi di gare: quelle classiche, le mis- 
sioni e le corse a checkpoint, in cui si deve pas- 


A Le ambientazioni sono a dir poca gigantesche. Se vi 
annoiate con i campionati, esiste la sempre spassosa 

lità "free ride”, che vi permette di esplorare ogni 
circuito in lungo e in largo. 


sare attraverso una serie di “porte* disseminate 
qua e là entro un tempo prestabilito, alla guida 
di una 4x4. Bisogna riconoscere ai ragazzi della 
Synetic che le missioni, nella grande maggioran- 
za dei casi, sono divertenti e originali: sfide 
“generazionali* tra le vecchie sportive di vent'an- 
ni fa e la nuova SLK, gare con auto storiche 
come la W154 o la "Gullwing*, test di vetture 
non ancora in produzione (come la Classe A 
bimotore, un vero spasso!)... Insomma, c'è di 
che fregarsi le manine! 


QUANTE MACCHINE! 

E QUANTE PISTE! 

II gioco contiene la bellezza di 117 circuiti basa- 
ti su sette ambientazioni: Nevada (con l'Area 
51), Giappone, Messico, Australia, le Alpi, The 
City e il Test Center. Le piste sono tante, su que 
sto non ci piove, e alcune di esse sono davvero 
divertenti da percorrere. Ma è proprio l'eccessiva 
quantità a sminuirne la qualità: sono talmente 
tante che alla fine si assomigliano un po' tutte. 
Forse sarebbe stato meglio limitarsi a una venti- 
na di tracciati, magarì caratterizzandoli maggior- 
mente. In questo modo, oltretutto, la possibilità 
di creare campionati personalizzati con le piste 
preferite diventa un'opzione che strutterete ben 
poco. 

Stesso discorso per le macchine: potrete entrare 
in possesso di 127 Mercedes, dalla piccola 
Classe A alle gigantesche berline della Classe S, 
dai modelli "storici* degli anni sessanta e settan- 
ta ai prototipi e alle vetture da gara, e - solo per 
la versione PC - la splendida McLaren SLR 
Peccato che tante auto siano troppo simili tra 
loro. Un esempio? Ci sono ben trentasei (36!) 
modelli di classe E: station wagon e berlina, nor- 
mali o elaborate AMG, con trazione integrale, 
cambio automatico 0 manuale. Alla sesta che 
sbloccate, vi assicuro che comincerete a sentire 
la nostalgia dei buoni, vecchi upgrade, 


BROOOM! BROOOM! 

Il modello di guida è uno dei più divertenti che 
abbia mai provato: è sicuramente la cosa meglio 
realizzata di WR. Il che, per un gioco di corse, 
non è male. | programmatori della Synetic sono 
riusciti nell'alchimia tante volte invano ricercata 


A Bruuutto! Piuttosto che fare gli omini "trasparenti", 
non si poteva evitare del tutto di metterli? Ne avrebbe 
guadagnato il gioco! 


I - brutti - danni vettu luiscono sulla guida solo 
dopo aver superato la soglia del 50%: va bene che le Mer- 
cedes sono macchine robuste, ma qui si esagera un po'... 


di miscelare divertimento e guida arcade con 
una grande sensazione di realismo (che non 
necessariamente coincide con la realtà) 
Estremamente diversi gli stili di guida richiesti a 
seconda della vettura che ci si trova tra le mani: 
scattante ma con una forte tendenza al sottoster- 
z0 (trazione anteriore) la Classe A, sovrasterzanti 
le grosse berline, dei veri macigni le 4x4. Ottima 
anche l'implementazione di ABS e ASR: ve ne 
accorgerete pilotando auto meno recenti, prive di 
elettronica, con le quali sarà necessario più che 
mai imparare a controllare le sbandate, dosando 
freno e acceleratore, correggendo e controster- 
zando in continuazione. Insomma, un vero spas- 
so! Nelle opzioni, inoltre, c'è un simpatico slider 
che permette di passare agevolmente da “simula- 
zione" ad "arcade', così da rendere più immedia- 
ta la risposta della vettura, tenendo comunque 
presente che sì sta parlando di un titolo che non 
ha velleità simulative. Gli avversari? Danno una 
generale impressione di non essere troppo svegli 
Nelle situazioni più *calde* hanno due atteggia. 
menti dominanti: seguono la loro strada, fregan- 
dosene di quello che gli succede attorno (quindi 
rischiando di compromettere la vostra gara senza 
che ne abbiate colpa), oppure sbandano a destra 
e a sinistra, quasi non sapessero che fare. 


OCCHI E ORECCHIE 

Altalenante: non mi viene altra definizione per la 
grafica di WR. Le Mercedes sono ben fatte, det- 
tagliate e ottimamente ricostruite (molto curati 
anche gli interni, diversi per i vari modelli); 
buoni anche i riflessi dell'ambiente sulla carroz- 
zeria e le ombre dinamiche proiettate dalle mac- 


PROSSIMAMENTE 
SUI VOSTRI SCHERMI: 
MULTIPLAYER E CAR ADD-ON! 


La versione scatolata del gioco, quella che si tro- 
va nei negozi, contiene una sola modalità multi- 
player: lo split screen ereditato dalla versione X- 
box. Stavo già per scatenare una macumba con- 
tro i programmatori, quando mi sono accorto che 
a Novembre verrà rilasciata una patch gratuita, il 
cui scopo sarà quello di aggiungere proprio il 
supporto multiplayer. Ma non è tutto: sono previsti 
per metà ottobre un pacco contenente un po' di 
macchine nuove, e una non meglio precisata "sor- 
presa”, che i programmatori della Synetic (da me 
interpellati in merito) non hanno voluto svelare. 
Giudizio sospeso, per il momento, dunque, con fi- 
serva di parlarne in futuro su TGM Online. 


Uardd. 
WAZZZZI)) 


chine. Meno riuscite le ombre ambientali di 
alberi e case: l’engine si limita a ‘spegnere’ le 
luci, facendo sembrare in ombra la macchina, 
Pollice verso per la resa grafica dei danni: più 
che perdere pezzi (come mi sarei aspettato, con- 
siderato l'ottimo lavoro svolto in tal senso nel 
precedente titolo della Synetic. Vedi box), le car- 
rozzerie sì ‘accartocciano* in maniera poco reali- 
stica - fanali e i paraurti si piegano insieme al 
resto, come se l’intera vettura fosse composta da 
un unico pezzo di plastica. Tra l'altro, i danni si 
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ALTALENANTE: NON RIESCO A TROVARE 
UN'ALTRA DEFINIZIONE PER LA GRAFICA 
DI WORLD RACING 


A A dispetto di piste assai complesse. non ci si può 
avvalere di scorciatoie e strade secondarie, come avvie- 
ne in Need For Speed. Anche se, come vedete, io una 
strada più veloce l'ho trovata lo stesso... 


V | repiay sono scadenti: pochi controlli sulla riprodu- 
zione del filmato, solo quattro telecamere, e nessuna 
possibilità di salvataggio su file. Moderatamente con- 
vincente, invece, l'effetto pioggi: 


WORLD RACING 


AGE 
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Gioco riuscito solo a metà, questo World 
Racing, e nel senso più letterale del 
termine. Il lavoro dei Synetic, infatti, è per 
metà pieno di cose belle e per metà di 
cose - eufemisticamente parlando - 
discutibili. Non sto qui a ripetere quanto 
detto nella recensione, ma rimane l'amaro 
in bocca per un titolo che aveva tutte le 
carte in regola per imporsi come uno dei 
più divertenti della stagione, în virtù di un 
modello di guida davvero godibile e 
‘avvincente come se ne vedono pochi. 
Purtroppo, e World Racing ne è la prova 
lampante, non basta una macchina che si 
guida bene a fare un bel gioco di corse. 
Varie e spassose le missioni, ma i troppi 
circuiti - per quanto ben fatti - finiscono 
col risultare anonimi. Tante anche le 
macchine, ma un numero così elevato di 
versioni diverse dello stesso modello, alla 
fin fine, rende il piatto meno ricco di 
quanto volessero farci credere; molto 
meglio sarebbe stato permetterci di 
giocare con le parti di ricambio e gli 
upgrade. Ottima la resa grafica delle 
Mercedes (ma non dei danni), mooolto 
meno quella dei circuiti, a volte troppo 
pesanti da gestire con un computer di 
media potenza, Evitiamo di commentare 
nuovamente la macchinosa — e spesso 
oscura — interfaccia, davvero complicata 
@ poco intuitiva, Un titolo che mi sento di 
consigliare ai fanatici della stella a tre 
punte e agli appassionati delle corse 
virtuali, a patto che siano disposti ad 
accettare tutte le magagne del gioco, AI 
voto finale sono stati aggiunti due punti 
"sulla fiducia" per la modalità multiplayer, 
che verrà resa disponibile in un secondo 
momento sotto forma di patch gratuita. 


HARDWARE 


Per giocare senza problemi con WR vi 
‘consigliamo di utilizzare un processore a 
1.66Hz, 512 MB di RAM e una GeForce 4 Ti 
4200/4600 o una Radeon 9600. 
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limitano al frontale e al posteriore. Per 
quanto possiate impegnarvi, scordatevi 


graffi e deformazioni su tetto e sulle fian- 


cate. Probabilmente, visto l'elevato 
numero di macchine presenti nel gioco, 
elaborare un modello di danni sofisticato 
sarebbe stato un lavoro improbo; a que- 
sto punto, non sarebbe stato meglio 
disattivarli del tutto? 

| circuiti sono ricchissimi di particolari e 
oggetti di contorno: palazzi, automobili, 
alberi, realizzati però con pochi poligoni, 
sui quali l'effetto ‘texture spalmata' è fin 
troppo evidente. In compenso, ogni 
ambientazione è piena di modelli animati 
(dischi volanti e bombardieri stealth, 
parapendii, dirigibili e via di questo 
passo), simpatici ma nulla più. La vastità 
degli scenari fa sì che ogni tanto il moto- 
re grafico faccia fatica a mostrare tutto 


DUE PAROLE SULLA SYNETIC 


World Racing è il quarto titolo uscito dagli uffici della Synetic. 
E gli altri? 


NICE 
Gioco di corse uscito nel 
22 1997, cuiha fatto seguito un 
secondo episodio l’anno 
successivo (BreakNeck), 
decisamente migliore del 
precedente. In entrambi i 
casi ci troviamo di fronte a due arcade senza compromessi, 
che univano corse frenetiche su dream car ad avvincenti mo- 
dalità di combattimento. 


MERCEDES TRUCK RACING 
Uscito nell'estate del 2001, 
MTR è un piccolo e misco- 
nosciuto gioiello dì program- 
mazione, che catapulta il 
giocatore nel mondo delle 
corse con i camion. La pos- 
sibilità di guidare i bisonti 
della strada, unita a un modello di guida semplicemente strepi- 
toso (che si ritrova anche in WR) e un modello dei danni a dir 
poco perfetto ne fanno un ottimo titolo. Da non perdere, am- 
messo che riusciate a trovarlo da qualche parte. 


quanto con la dovuta fluidità; non mancano 
fastidiosi rallentamenti nelle situazioni architet: 
tonicamente più complesse. Discutibile la politi- 
ca delle collisioni con gli oggetti: alcuni di essi 
(pali, paletti, cartelli stradali e persino le muc: 
che) sembrano fatti di kevlar, e andarci contro 
equivale a sbattere contro un masso di granito. 
L'altro lato della medaglia (o della magagna, se 
preferite), è rappresentato da persone, alberi e 
cespugli, che sono dei fantasmi (nel senso che 
ci si passa attraverso come se non esistessero). 
Nella media il sonoro, che è stato campionato 
registrando i motori originali delle automobili di 
Stoccarda; poco realistico, invece, il suono degli 
urti, Le musiche techno/disco/hip-hop dei 
Ministry of Sound sono più che discrete, ma non 
memorabili. Per fortuna è stata implementata la 
“custom soundtrack, ossia la possibilità di 
ascoltare i propri brani preferiti (che vanno 
copiati, in formato MP3, in una apposita cartella 
e selezionati nelle opzioni del gioco). 


‘W Non sperate di avere servofreno, ABS o altre diavo- 
lerie su una vecchia gloria come il "pagodino"! Ma vo- 
lete mettere il divertimento nei tornanti? 


L'INTERFACCIA DEL GIOCO È 
PROBABILMENTE LA PEGGIORE CHE SI 
SIA MAI VISTA IN UN TITOLO DI CORSE 


E PER FINIRE... 

L'interfaccia del gioco è probabilmente la peggio- 
re che si sia mai vista in un titolo di corse: con 
fusa, poco chiara, con le informazioni sparse qua 
e là (a volte non si riesce neppure a capire cosa 
si sta facendo, quale sia la gara che sta per ini- 
ziare, o come attivare una certa modalità). Potrei 
passare ore ad elencare i difetti, ma mi limito 
solo a segnalare che i parametri che descrivono 
le vetture (tenuta di strada, accelerazione e velo- 
cità massima) sono espressi come semplici 
barre, senza valori numerici. Il che, in altre paro- 
le, rende impossibile il confronto tra diversi 
modelli. 

Che ne dite, passiamo al commento? 


A Tante macchine tutte uguali (anche se cambia quel- 
lo che c'è sotto il cofano) dopo un po' stufano, anche 
perché finirete con l'utilizzare sempre e comunque la 
più potente del gruppo. 
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INDUCAR SERIES 


"ultima fatica della Codemasters è un 
titolo su licenza, legato a corda doppia 


Matteo ‘Elvin 


al mondo della Indycar Racing League, 
owvero la massima formula motoristi 
cana, che da anni corre sugli stessi ovali pro 
posti nella Nascar Winston Cup. 
Generalmente, molti appassionati tendono a 
sminuire la IRL in favore della Formula Uno, 
non solo per il maggiore contenuto tecnologi- 
co di quest'ultima, ma anche per l'effettiva la 
qualità dei piloti, fin troppo abituati a correre 
quasi esclusivamente sugli ovali. In parte è 
vero, ma, a voler essere pignoli, non sarebbe 
male vedere come se la cavano certi talenti 


ameri 


Passi il fatto che la maggior parte delle regolazio- 
ni si effettua attraverso gli indicatori in 
sovrimpressione, ma l'abitacolo e le mani del pil 
ta meritavano senza dubbio maggiore attenzione. 


IL MODELLO DI GUIDA DI INDYCAR SERIES 


È SPICCATAMENTE ARCADE, SENZA 
COMPROMESSI 


THE GAMES MACHINE:// NOVE 


tti elvin@xenia.it 


di guida? La FragZone di 
TEM Online ti aspetta! 


riuscire a fare su un ovale prima di 


emergenti del circus iridato nel tenere medie da 
370 orari su vetture prive di freni al carbonio. 
Lasciamo da parte gli interrogativi e vediamo di 
entrare subito nel vivo di questa produzione. 

Le possibilità offerte dal menu principale sono 
molteplici, come nella migliore tradizione dei 
giochi di guida: gara veloce, corsa singola a 


Indianapolis, stagione del campionato e un'esau- 


riente sezione Masterclass, ovvero il tutorial sui 
rudimenti alle tecniche di guida sulle piste ovali 
È la stagione del campionato a rappresentare il 

piatto forte del prodotto e prevede la disputa di 
tutte le gare della Indycar Racing League. Fatte 


A Ecco la schermata relativa al setup della vettura: 
regolazioni di base ci sono quasi tutte e hanno un ef- 
fettiva impatto sulle prestazioni della vettura in pista. 


Un fotogramma tratto dal filmato introduttivo, che ha i 
grande pregio di dimostrare la spettacolarità di un 

mato forse ingiustamente "declassato". Almeno 
qui da noi... 


A | meccanici al lavoro durante sosta ai box: sul 
fatto che non siano molto fotogenici non si può propria 
discutere... 


queste dovute considerazioni, non 
resta altro da fare che passare al 
modello di guida di Indycar 
Racing Series e inquadrarlo imme- 
diatamente nel genere d'apparte- 
nenza, ovvero quello della guida 
arcade senza compromessi 
Qualcuno di voi potrebbe sollevare 
l'obiezione che un gioco a ruote 
scoperte come questo dovrebbe 
essere sicuramente più adatto a 
un modello di guida simulativo; 
non potreste avere più ragione, ma 
evidentemente alla Codemasters la 
pensano diversamente. Una volta 
configurato il volante, ho preso la via dell'ovale 
di Homestead per partecipare a una gara veloce 
con partenza lanciata, nella migliore tradizione 
americana. Non ci è voluto molto a capire che, a 
livello di difficoltà normale, la guida del bolide è 
estremamente semplificata, e permette a chiun 
que di padroneggiare immediatamente il compor: 
tamento del mezzo, anche con assetti palese 
mente sbagliati. Tanta aderenza, pochissima ten- 
denza della vettura a sovrasterzare e una sezione 
di tuning non troppo complessa sono i tratti 


gli americani: quattro curve identiche caratterizzate da una 
inclinazione di 6 gradi uniscono due lunghi rettilinei. Per un 
pilota statunitense vincere qui significa coronare un'intera 
carriera. 


Il modello di danni non è eccelso: in occasione degli 
impatti, i pezzi di carrozzeria si deformano ma restano 
al loro posto. Nella stragrande maggioranza dei casi, 
anche incidenti potenzialmente "letali" possono essere 
risistemati con una sosta ai box. 


IL GIOCO RISENTE MOLTISSIMO DI UNA 
GRAFICA FIN TROPPO SEMPLICE E POCO 
CURATA IN TUTTI | SUOI ASPETTI 


A Ecco la classica visuale da dietro la vettura: consi- 
derando la natura arcade di Indycar Series, è anche la 


distintivi della parte più tecnica del modello di 
guida. Basta veramente poco per stare in pista e 
migliorare sensibilmente le prestazioni del 
mezzo: cosa indubbiamente gradita ai novellini, 
che senza dubbio coglieranno l'occasione per 
portare a termine più di una gara completa. 
Tecnicamente il gioco non brilla particolarmente: 
senza fare paragoni scomodi con altri titoli di 
guida dedicati agli ovali, l'appeal di ICS risente 
moltissimo di una grafica tridimensionale troppo 
semplice, con vetture tutte uguali composte da 
pochi poligoni, texture altrettanto povere (il 
cockpit è incredibilmente spoglio) e un contorno 
composto da circuiti e pubblico che non esalte 
ranno granché anche l'occhio più inesperto. Per 
concludere, eccoci alla consueta sintesi finale 
delle caratteristiche rimaste fuori dalla recensio- 
ne: inspiegabile assenza del multiplayer, intelli 
genza artificiale degli avversari molto modesta, 
modello di danni ridotto all'essenziale e supporto 
force feedback non proprio allo stato dell'arte 
Per tutta questa serie di manchevolezze tecni 
che, legate a una probabile realizzazione del pro- 
dotto in fretta e furia, non mi sento di consiglia- 
re questo gioco nemmeno ai piloti arcade più 
convinti: sulle motivazioni del giudizio, appunta 
mento al box dedicato al commento finale 


movcan semtes 


A Nel menu principale è possibile scegliere 
quale pilota utilizzare per le gare ufficiali: ecco 
Sara Fisher, una signorina che è meglio non in- 
contrare sulle strade normali. 
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Che dire? Innanzitutto, Indycar Series è un 
prodotto estremamente povero per quanto 
riguarda i contenuti: al di là della scarsa 
coerenza nell'affiancare un genere 
sicuramente più adatto alla guida simulata 
che non a quella esclusivamente arcade, 
è da criticare l'eccessiva semplificazione 
di un modello di guida che diverte solo per 
i primi dieci minuti. Trascorso questo 
breve lasso di tempo, l'intrinseca 
monotonia delle piste, l'incerta 
intelligenza artificiale degli avversari e un 
modello fisico raramente all'altezza della 
situazione affossano buona parte delle 
possibili attrattive offerte da questo gioco. 
Sarebbe stato possibile mascherare 
questi difetti con una realizzazione tecnica 
perlomeno di buona qualità, ma non è 
questo il caso, poiché vetture e circuiti 
non rappresentano certo il meglio in 
circolazione di questa categoria. Pochi 
poligoni, texture scarne, illuminazione 
quasi inesistente, e tracciati imprecisi 
conferiscono a Indycar Series un. sapore 
di ‘vecchio" che difficilmente può attrarre 
qualcuno per più di una manciata d'ore. 
L'assenza del multiplayer non fa che 
confermare il sospetto di avere ache fare 
con una. buona occasione perduta: se 
proprio vi interessano i giochi di guida 
arcade sugli ovalli, îl mercato ha 
alternative migliori da offrire come, ad 
esempio, Toca Race Driver. Guarda caso 
sempre, prodotto dalla stessa 
Codemasters. 


HARDWARE 


La configurazione minima parla di un 
processore da 800MHz, 128 MB di RAM e 
una scheda video da 32 MB di RAM. 
Queste specifiche sono veritiere se il 
livello di dettaglio e le vetture visualizzate a 
schermo vengono limitati. Per le migliori 
prestazioni occorre un PC da almeno 
1.56Hz, accompagnato da 256 MB di RAM 
e da una scheda video con 64 MB di 
memoria. 
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INDYCAR SERIES 


PASE 91 


ome sempre accade nei videogiochi, 
C anche nel caso di Mace Griffin Bounty 
Hunter il pretesto per menare le mani 
germoglia da una situazione quantomeno 
complicata. Nel remoto futuro, teatro inquie- 
to del gioco, il nostro alter ego fa parte di con un pizzico di sana violenza, le cose che non 
una polizia speciale funzionano come dovrebbero. In una di queste 
di ranger che particolari missioni il buon Mace viene incastra 
si occupa di to da qualcuno e accusato della morte dei propri 
sistemare, compagni. Il processo farsa lo condanna a dieci 
anni di prigione. Durante il perio- 
do di prigionia Mace cova ven- 
chi lo ha incastrato? E 
? Una volta uscito la solu 
zione è quantomeno obbligata: 
diventare cacciatore di taglie lavorando 
per quel bavoso fetecchione di Moscone. 
Non sia mai che ci s'imbatta in qualcuno 
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che conosce la verità... 


OGNUNA DELLE MISSIONI PREVEDE 
IL CONSEGUIMENTO DI OBBIETTIVI DA A Questo è quello che chiamo un vero bagno di san- 
RAGGIUNGERE NELL'ORDINE PROPOSTO La! 


sa THE GAMES MACHINE:// NOVEMBRE 2003 


Nella sezione Download 
di TAM Online puoi 
trovare la demo di Mace 


Griffin Bounty Hunter! 
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LOCALIZZAZIONE 


UN PO' ZUPPA E UN PO' PAN BAGNATO 

In sostanza che razza di titolo è Mace Griffin 
Bounty Hunter (MGBH, d'ora in avanti)? Beh, 
essenzialmente è uno sparatutto in soggettiva, 
ma che talvolta si discosta dal tema trasforman- 
dosi in uno sparatutto spaziale alla Freelancer, 
con le dovute proporzioni. Lavorando come cac- 
ciatore di taglie per Moscone (suo fratello minore 
faceva lo stilista... ndSS) ci si dovrà sovente 
muovere via aerospaziale. La meccanica di gioco 
prevede che durante gli spostamenti il giocatore 
possa controllare il mezzo volante, con tutto 
quanto ne consegue in fatto di gameplay. Ogni 
missione da affrontare ha quindi (anche se non 


A Sorrida, prego! Cheeeeeseeeee.... 


pre!) il 
medesimo 
schema: far can- 
tare i laser dell’astro- 
nave per giungere in loco, 
effettuare velocemente e pulitamente il 
lavoro con la meccanica del più classico degli 
FPS, riprendere il mezzo volante e tornare alla 
base per acquisire un nuovo dossier. 
Ognuna delle missioni prevede il conseguimento 
di obiettivi da raggiungere rigorosamente nell'or- 
dine proposto. Mediamente ciascuno stage è 
composto da 7/8 sottosezioni, alcune delle quali 
vanno portate a termine entro un determinato 
periodo di tempo, pena altresì un prematuro 
game over. Non esistendo alcun sistema di salva- 
taggio manuale, MGBH si appoggia al classico 
metodo dei checkpoint a settore. In pratica, ogni 
volta che si attraversa una zona determinata del 
livello in corso, viene attivato un salvataggio 
automatico che funge da paracadute nel caso la 
barra della vita si esaurisca completamente. 
Purtroppo questo sistema funziona a dovere sola. 
mente fino a un terzo di gioco: nei primi quattro 
livelli, infatti, i checkpoint sono stati generosa- 
mente distribuiti in modo da non rendere esage- 
ratamente frustrante il rigiocarsi una piccola por- 
zione di missione, A un certo punto però si 
comincia a soffrire, giacché la difficoltà aumenta 


Una sezione di volo. In questo caso ci stiamo avi 
‘a una miniera con qualche problemino d'intrusit 


Uno dei cinquemila claustrofobici elevatori presenti nel 
gioco. Da vertigine! 


La 


INN 
0A “Dori 


A L'ho sempre detto io che bere troppo fa male alla 
salute! 


improvvisamente (a causa anche di alcuni bug 
dei quali vi renderò notizia tra breve) e i punti di 
salvataggio automatici diventano, nell'unità di 
tempo, tanto rari quanto uno scudetto dell'Inter! 
Il sale di ogni FPS che si rispetti è la varietà e 
l'efficacia dell'armamentario. Sotto questo punto 
di vista MGBH si difende abbastanza bene, 
anche se non fa dell'originalità il proprio motivo 
principale. Non mancano gingilli classici come il 
massiccio shotgun e il sempre presente lancia 
missili, mentre le armi particolari contemplano 
la presenza dell'utilissimo fucile da cecchino 
oltre agli efficaci esplosivi, sia da lancio che 
radiocomandati; ogni arma ha due modalità di 
sparo che, generalmente, differiscono unicamen- 
te dal numero di proiettili sparati contempora- 
neamente. 

Di tanto in tanto, girovagando tra i livelli, ci si 
deve interfacciare con alcuni elementi del fonda- 
le per risolvere piccoli enigmi. Nulla di comples 
so: ci si limita a far esplodere qualche bidone 
per smuovere un pannello impedente, piuttosto 
che attivare qualche interruttore che apre porte 0 
attiva ascensori, presenti quest'ultimi in un 
numero considerevole rispetto a qualsiasi 
altro shooter possiate aver giocato. 


POCHI PETALI, MOLTE SPINE 
Comincerò la disamina critica di MGBH 
parlandovi delle cose che mi sono piaciute. 
Alcune texture, soprattutto quelle metalli- 
che, sfoggiano un bump mapping convin- 
cente; inoltre i modelli di alcuni personaggi 
sono ben animati ed efficaci. || design dei 
livelli (così come quello dell'HUD) è davve- 
ro interessante e degno di nota, soprattutto 
per la grandezza di alcune ambientazioni 
Tutto qui? Sì. 


A ll Ben Affleck dello spazio sta per soccombere grazie 


alla mia precisione di cecchino. Saluta Jenny! 
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INTERAZIONE, 
QUESTA MERAVIGLIOSA E 
SCONOSCIUTA CREATURA 


In Mace Griffin l'interazione con ì fondali si riduce 
a piccole cose, Le principali classi di oggi 
ragibili contemplano casse da distruggere che 
possono contenere qualche power-up, nonché bi- 
donì da far saltare per eliminare i soldati nemici 
nelle vicinanze, oltre che per smuovere qualche 
pannello ostruente. Qualche pulsante qua e là, 
giusto per azionare gli ascensori e aprire porte 
bloccate, rende un po' più varia l'esplorazione dei 
livelli. Nulla di nuovo sotto il sole, insomma. Se 
non altro ho trovato particolarmente divertente la 
possibilità di u- 
tilizzare le tele- 
camere piazza- 
te in alcuni set- 
tori e le even- 
tuali mitraglia 
trici a soffitto a 
esse abbinate. 
Trovato i relativo pannello di controllo, agendo su 
esso con il tasto azione, si può fare strage d'infe- 
deli prima ancora di entrare in una particolare 
struttura. Non dico che questo basti a rendere 
Mace Griffin un tactical shooter, ma per lo meno 
mostra che qualche buona idea i programmatori 
l'hanno avuta! 


Ora le cose che non vanno, e sono parecchie! Il 
difetto più evidente e che salta all'occhio subito 
è la totale carenza della |A, visto il comporta- 
mento dei nemici durante tutto lo svolgersi del 
gioco. Lascia davvero basiti l'approssimazione 


IL DESIGN DEI LIVELLI, (COSÌ COME 
QUELLO SENI È DAVVERO 
INTERESSANTE E DEGNO DI NOTA 


‘W Questi ragnetti sono davvero fastidiosi! Si presenta- 
no a decine e saltano in testa a Mace per dargli affet- 
tuosi bacini velenosi. 


MACE GRIFFIN BOUNTY HUNTER 


PACE 


LI 
III 


Idea originale, realizzata maluccio: questa 
è la sintesi di Mace Griffin! La mescolanza 
di due generi (FPS e sparatutto spaziale) si 
arena purtroppo nella sporadicità e nella 
natura troppo arcade della componente 
aerea. Quel che resta è uno sparatutto 
lineare, poco accattivante e con molti 
bachi: il fatto che in alcune situazioni ci si 
diverta anche mitiga appena la delusione! 
In buona parte dello scorrere del gioco ci 
s'imbruttisce nel verificare come le routine 
che gestiscono l'Intelligenza Artificiale 
siano state ideate con superficialità. Il 
sistema di salvataggi è scomodissimo e 
costringe a ripetere più volte determinati 
settori, nei quali magari avete lasciato le 
penne ahi voi! - a causa di un bug e non 
della vostra imperizia. Manca una modalità 
multiplayer. Manca un selettore del livello 
di difficoltà. Manca un doppiaggio come si 
deve, Mancano praticamente buona parte 
di quelle cose che servono a un gioco per 
differenziarsi nel marasma di titoli simili 
presenti sul mercato. Sollevano un minimo 
e sorti della valutazione una storia 
interessante e alcune trovate di design dei 
livelli che paiono isole felici nel mare della 
anonimità nel quale naviga MGBH. 
Oltretutto, come se non bastasse, in questo 
periodo il titolo Black Label se la deve 
Vedere anche con mostri sacri del calibro 
di Halo e Half-Life 2 (ammesso che esca in 
queste settimane... ndSS). Insomma, se 
dovessi pensare a un acquisto, non potrei 
che ricorrere alla consueta frase di rito che 
dice "consigliato solo agli appassionati”.. 


HARDWARE 


Il readme cita testualmente: "Processore 
Pentium Ill da 1 GHz, AMD Athlon da 1 GHz, 
Intel Celeron da 1.4 GHz, AMD Duron da 1.4 
GHz, 1128 MB di RAM. Scheda video 32 MB 
"TnL" con driver compatibili DirectX 9.0*. 
Questo è davvero il minimo indispensabile 
per giocare al minimo della risoluzione. 
Come ho scritto nella review, tale 
configurazione è alquanto ottimista. 
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la quale sono 
state programmate le 
routine che gestiscono i sol- 
dati avversari: capita di 
Vedere un nemico che non 
ci vede a cinque metri di 
distanza, per lo meno fino 
a quando non gli spariamo 
per primi, salvo poi essere colpiti da 
un chilometro non appena mettiamo il 
naso fuori da un condotto in cima a un 
hangar gigante, laddove invece non dovrem 
mo essere individuati fino a nostra iniziativa. In 
alcune situazioni Mace dovrebbe essere aiutato 
da taluni soldati alleati: uso il condizionale poi- 
ché, principalmente nelle situazioni di fuoco 
congestionate, capita talvolta (non sempre, per 
fortuna!) che quest'ultimi ci scambino per avver- 
sari rivolgendo contro di noi le loro armi. 
Le sezioni in astronave sono palesemente indiriz: 
zate verso l'arcade più spinto, risultando solo un 
piacevole diversivo tra una blastata e l'altra, 
piuttosto che rivelarsi parte integrante del titolo 
come elemento innovativo. Peccato, perché l'i. 
dea buona è stata ben realizzata solo per metà. 
| bachi di carattere tecnico (vedi relativo box) si 
palesano copiosi in ogni dove. Il motore grafico, 
pur non dovendo gestire particolari prelibatezze, 
è soggetto a intensi cali di frame quando deve 
governare ambienti più grandi di trenta metri 
quadri. E questo su un Athlon 1700XP, 512MB 
di RAM e GefForce4Ti con 128MB di VRAM: non 
proprio un missile, ma ben oltre comunque la 
configurazione di un PC entry level! 
Un altro pugno nello stomaco lo si riceve doloro- 
so (ugh!) quando si ascolta il doppiaggio italiano 
che, da teorico elemento positivo, si trasforma in 
un'arma a doppio taglio allorché ci si accorge 
della mediocrità dell'interpretazione, con voci 
stucchevoli e inadatte ai singoli personaggi, 
Moscone escluso. In aggiunta, ci si annoia subito 
di sentire sempre le medesime frasi ripetute ad 
libitum (della serie "uccidete l'umano*, "adesso 
morirai”, "dov'è? Non lo vedo più", ecc...) che 
fungono più che altro da stimolo a finire in fretta 
il lavoro, così da dar finalmente riposo alle pove- 
re orecchie! 
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‘VW Una situazione elettrizzante. Come passerò dall'altra 
parte? 


N 


Non si può 
dire che 
MGBH sia 
esente da 
difetti! Tan- 
to per co- 
minciare, 
da terzo li- 
vello in poi, Mace Griffin ha la pessima tendenza 
a tornare al desktop quando si raggiungono de- 
terminati checkpoint. Se riuscisse a salvare, per 
lo meno uno non dovrebbe rifarsi l'ultimo settore 
incrociando le dita e sperando che la cosa non 
si ripeta. Più di una volta mi è capitato che mi 
sparassero attraverso i muri. Quando un nemico 
vi inquadra, talvolta continua a sparare nella vo- 
stra direzione anche se siete sotto copertura o 
addirittura in un'altra stanza, togliendovi comun- 
que punti vita. Due volte mi è persino capitato di 
trovarmi a cadere nel vuoto perché una texture 
non ha retto il mio peso! La tristezza della infinita 
caduta è qui documentata nell'immagine a cor- 
redo. Le piccole macchiette scure che vedete al 
centro è quello che ancora si vede del livello di 
gioco dopo un paio di minuti di caduta libera 
l'infinito limbo binario che attornia la mappa. L'i 
nica soluzione è stata il caricamento dell'ultimo 
checkpoint, che ovviamente si trovava a una 
buona mezz'ora di gioco dal luogo del disastroso 
episodio. Arriverà la santa patch ad alleviare le 
sofferenze degli acquirenti di Mace Griffin 
Bounty Hunter? 


A Acc... che macello! (questa mi sa che l'hanno capi- 
ta due lettori in croce) 


I BAGHI DI CARATTERE TECNICO SI 
PALESANO COPIOSI IN OGNI DOVE 


4 Bomba piazzata e pollice caldo! Forse sarebbe il ca- 
50 di mettersi a debita distanza di sicurezza! 


SR 


man? 


Giugno 1944. In qualità di incursori{dell'’Operazione Overlord migliaia di 
soldati vengono paracadutati dietro'le linee nemiche. Con tale premessa 
è chiaro che lo scopo è quello di comandare tali truppe.al fine di catturare 
e distruggere obbiettivi;strategici prima dello sbarco in Normandia. 


Prendi il controllo delle forze alleate dal D-Day, sciogli ill nodo 
dell’aggressione delle truppe dell’Asse in Francia e finalmente 
conquista la fortezza Europa. 


® Dinamica 3D inclusiva di shooter in soggettiva ed avanzatissimi effetti sonori în 3D; illuminazione naturalistica, 
paesaggi realistici e molteplici scenari di distruzione 


® Sistema di controllo rivoluzionario che permette di elaborare strategie ed effettuare intense azioni di guerra senza 
il bisogno di essere laureati, Il tutto combinato con un sistema di ripresa che permette di zoomare, ruotare, fermarsi 
durante l'azione 


® “Sistema morale” avanzato che riflette lo stato psicologico delle truppe. In presenza di un morale basso, avremo una 
reazione di minor efficacia, in presenza di morale alto, potremo effettuare azioni eroiche 


® Due modalità distinte di gioco. ‘“Recruit'’ che offre rapide azioni su 12 livelli & “Veteran” che mette a disposizione una 
esperienza tattica più approfondita basata su una multiforme strategia disposta su 25 livelli con obbiettivi multipli collegati 
tra loro. Entrambe le modalità permettono di rivivere molte classiche battaglie quali Utah Beach e Operation Market Garden 


® Multiplayer fino a 4 giocatori via LAN o GameSpy . Si possono costruire gli eserciti utilizzando sia le truppe filleate c 
dell'Asse attraverso 35 livelli e 4 tipi di gioco 


Completamente in Italiano 
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CEL GENERALS: ZERO HOUR 


circa nove mesi dall'uscita del gioco 
A stand-alone, EA propone la prima 
espansione di Generals, dal titolo Zero 
Hour. Lo scenario è ancora lo stesso: Stati 
Uniti, Cina e GLA, un gruppo terroristico fin 
troppo simile ad AI Qaeda, sono impegnati a 
sopraffarsi l'un l'altro per la conquista del 
mondo. Dopo le vicende del titolo originale, 
gli Stati Uniti, vincitori della guerra planeta- 
ria contro il terrorismo, sono di nuovo costret- 
Î) tia fronteggiare il pericolo proveniente dal 
Medio Oriente. |l GLA, infatti, sì è ricompat- 
tato attorno alla sinistra figura di Dr. Thrax, 
misterioso individuo esperto in armi batterio 
logiche. Dal canto suo la Cina non vuole 
certo stare a guardare: il continente europeo 
è una preda troppo invitante 
Da un'espansione ci attendiamo sempre qual 
che grossa novità e alcune significative ‘toppe’, 
tanto più se il titolo originario lascia trasparire 
evidenti carenze da sistemare. Di Generals ricor- 
diamo l'Al non certo entusiasmante. A ben 
vedere, poi, l'intero impianto single player 
mostrava alcune lacune: tre fazioni in lotta sono 
francamente poche per chi si è ormai abituato 
da anni alle realizzazioni di Blizzard ed 
Ensemble Studios (d'accordo, nei vecchi C&C ce 
n'erano due, ma tant'è). Anche la totale assenza 


REVIEW 


© © 


ZERO HOUR PROPONE DIVERSE NOVITÀ E 
RETTIFICHE CHE, FIN DAI PRIMI MINUTI DI 
GIOCO, CI PERMETTONO DI TIRARE UN BEL 

SOSPIRO DI SOLLIEVO 


di una trama che giustificasse la sequenza delle 
azioni da svolgere poteva, sulla distanza, togliere 
parecchio mordente al feeling complessivo. La 
qualità delle missioni, poi, risultava altalenante, 
con compiti talvolta complessi e stimolanti e 
azioni ripetitive di una noia mortale (chi si ricor- 
da la missione USA in cui dovevamo coprire 
ondate di commilitoni in fuga?) 

Zero Hour propone fortunatamente diverse novità 
e rettifiche che, fin dai primi minuti di gioco, ci 
permettono di tirare un bel sospiro di sollievo. 
Come si sarà capito dalla breve anticipazione, le 
fazioni in lotta sono ancora tre, ma attorno alla 


A La base cinese nel pieno della sua 
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La giornalista della TV cinese ci illustra gli ultimi avve- 
nimenti della guerra. 


A Trale nuove abilità dei gener 
bilità di utilizzare bombardieri atomi 


sacra trimurti tutto il gioco è 
cresciuto significativamente, 
dal numero delle unità a 
disposizione, alle abilità del 
generale, agli upgrade, fino 
alla succosa presenza di una 
modalità di gioco completa- 
mente nuova, denominata 
Challenge. Senza contare il 
multiplayer vitaminizzato. Ma 
andiamo con ordine. 


BUONE NUOVE DAL 
FRONTE 

Le missioni in singolo sono in 
totale quindici (cinque per 
fazione), ambientate in contesti inediti e media- 
mente più impegnative di quelle presenti nel 
Generals "liscio". Farà sicuramente piacere ai fan 
della serie la reintroduzione dei filmati; del 
resto, gli asettici briefing di Generals avevano 
fatto rimpiangere le intro dei passati titoli targati 
C&C. Ora, riprendendo lo stile dei canali d'infor. 
mazione d'assalto (CNN su tutti), Zero Hour 
introduce le proprie missioni con l'ausilio di finti 
giornalisti, uno per fazione, che illustrano alla 
platea virtuale lo stato delle operazioni militari. 
Va subito detto che nonostante un afflato narrati 
vo più accentuato Zero Hour, al pari del titolo da 
cui dipende, non presenta una vera e propria 
trama. Qui bisogna semplicemente portare a 
casa la pellaccia e fare la bua al nemico: la sto: 
ria la scriverà qualcun altro. Le missioni non 
sono certo molte (e d'altra parte stiamo parlando 
di un'espansione), ma la varietà dei compiti ci 
lascerà gradevolmente impressionati. Un aiuto 
significativo in tal senso lo danno le nuove unità 
introdotte: già Generals poteva contare su un 
discreto numero di elementi per ogni fazione, dal 
tecnologicamente avanzato esercito statunitense, 
alla marea umana cinese, fino alla subdola guer- 
riglia terrorista. Zero Hour presenta unità nuove 
di zecca e importantissime ai fini del gioco. Lo 
schieramento statunitense può ora contare sui 
carri Microwave e su unità navali, come le fonda- 
mentali portaerei dalle quali far partire letali raid 
dal cielo. Disponibile ora anche un secondo 
aereo stealth, ideale per bombardare le postazio- 


A | devastanti effetti di una bomba nucleare si fanno 
pesantemente sentire su questa postazione del GLA. 


Un possente elicottero Helix, una delle maggiori aggiunte al- 
l'arsena 


ni nemiche agendo del tutto indisturbati. Anche 
l'esercito cinese si è rafforzato con importanti 
innesti. In Generals l'aeronautica asiatica posse 
deva solo cacciabombardieri MiG. Ora troviamo 
anche un efficiente elicottero Helix, ottimo per il 
trasporto delle truppe e passibile di upgrade per 
attacchi a postazioni di terra. | terroristi del GLA, 
a loro volta, hanno nuove carte da giocare. La 
loro tattica è da sempre improntata al mordi e 
fuggi: le nuove moto Combat Cycle, dotate di 
armi mediamente distruttive, si prestano egregia- 
mente alla bisogna, rappresentando negli attac 
chi di gruppo un elemento da non sottovalutare 
Altra letale nuova feature nel carniere del GLA è 
la possibilità di sfruttare particolari tecniche fur- 
tive per colpire gli avversari nel cuore delle loro 
strutture. Tunnel speciali sî apriranno improwi- 
samente vomitando decine di uomini pronti a 
immolarsi per la causa. Se a tutto ciò aggiungia- 
mo nuovi e più potenti upgrade per le unità già 
presenti nel gioco originale, nonché ben nove 
abilità aggiuntive per i generali, il panorama 
offerto da Zero Hour si fa davvero invitante. 


SFIDA TRA TITANI 

Come già accennato, il piatto forte dell'espansio- 
ne sta nella presenza del Challenge, una moda- 
lità in singolo del tutto nuova. Si è spesso detto 
che le grandi battaglie sono in realtà uno scontro 


4A Una fiammante portaerei, arma pesantissima al ser- 


vizio degli Stati Uniti. 


REVIEW 


GENERALE, DIETRO 
LA COLLINA 


Lo abbiamo detto e ripetuto: la novità più signifi- 
cativa introdotta da Zero Hour è la modalità Chal-- 
Jenge. Prendete un generale tra i nove disponibili 
e dirigetelo contra gli altri otto in scontri uno con- 
tro uno, Ogni generale ha particolari caratteristi- 
che che influenzano direttamente le truppe sotto 
il suo controllo. Ecco una carrellata. 


GENERALE TOWNES 
Appartenenza: US Army 
Tattica: Armi 


GENERALE GRANGER 
Appartenenza: US Air Force 
Tattica: Guerra aerea 


GENERALE ALEXANDER 
Appartenenza: US Marines 
Tattica: Armi di distruzione di massa 


PRINCIPE KASSAD 
Appartenenza: GLA Cobra 
Tattica: Imboscata 


DR. THRAX 
Appartenenza: Sconosciuta 
Tattica: Armi chimiche 


GENERALE JUHZIZ 
Appartenenza: GLA Scorpion 
Tattica: Bombe ed esplosivi 


GENERALE TAO 
Appartenenza: Cina 
Tattica: Armi nucleari 


GENERALE KWAI 
Appartenenza: Cina 
Tattica: Carri armati 


PIZZE 


GENERALE FAI 
Appartenenza: Cina 


IL PIATTO FORTE DELL'ESPANSIONE STA 
NELLA PRESENZA DEL CHALLENGE, UNA 
MODALITÀ IN SINGOLO DEL TUTTO NUOVA 


W La schermata di introduzione della modalità Chal- 
lenge ricorda quella di un picchiaduro! 


Cac GENERALS: 


ZERO HOUR PASE 


Da un'espansione di solito ci si attende un 
significativo arricchimento del gioco base. 
Da questo punto di vista C&C Generals 
Zero Hour non tradisce le attese. Nello 
scontro planetario tra Stati Uniti, Cina e 
GLA, Electronic Arts ha introdotto 
numerose nuove unità, tutte dotate di 
caratteristiche peculiari e importanti ai fini 
di un miglioramento delle tecniche di 
combattimento e della gestione delle 
strategie. La più bella sorpresa di Zero 
Hour rimane comunque la modalità 
Challenge, una vera e propria sfida tra 
generali in un duello uno contro uno 
all'ultimo sangue. Un vero toccasana per 
un Single Player che in Generals aveva 
scontato una diffusa mancanza di 
mordente. Inoltre, chi avesse trovato il 
gioco originale troppo semplice, in Zero 
Hour avrà pane per i suoi denti, grazie a 
missioni meglio calibrate, più varie e 
soprattutto più impegnative. Peccato per 
un'intelligenza artificiale ancora lontana 
dalla perfezione, nonostante gli interventi 
compiuti per sanare le mancanze più gravi. 
AI di là di tutto, comunque, sarà ancora una 
volta il gioco in rete a decretare il 
successo di un titolo fatto apposta per le 
guerre online, La presenza di ben nove 
eserciti nuovi (sempre sotto le insegne di 
USA, Cina e GLA, comunque) e di un'infinità 
di mappe per partite fino a otto giocatori 
‘sono Un biglietto da visita assolutamente di 
riguardo. Se avete amato Generals, Zero 
Hour è un acquisto obbligato, senza dubbio 
alcuno. 


HARDWARE 


| requisiti sono gli stessi di Generals, ovvero 
Win 98, ME, 2000 o XP, un Pentium Ill a 800 
MHz,, 256 MB di RAM e una scheda video 
da 32 MB compatibile con le DirectX 8.1. 
Ovviamente Generals deve essere già 
installato sul nostro hard disk. Per le partite 
online vivamente consigliata una 
connessione ADSL. 
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tra grandi generali. Beh, in Challenge 
potremo scegliere uno dei nove genera- 
li a disposizione, ognuno specializzato 
in particolari aspetti militari, e sfidare 


SEMBRA QUASI CHE GLI SVILUPPATORI, NELLA 
FRETTA DI IMPLEMENTARE IL REGOLAMENTO, 
ABBIANO TRASCURATO IL GIOCO DI RUOLO PURO 


a turno gli altri otto. Come dire, una 
gigantesca partita a scacchi (0 a 
Risiko) uno contro uno in nome della 
supremazia mondiale. 

Le novità introdotte da Zero Hour non 
si fermano qui. Generals ha avuto un 
buon successo tra le comunità di gio- 
catori online e questo deve aver con- 
vinto EA a potenziare ulteriormente il 
prodotto. Se nel multiplayer di 
Generals potevamo scegliere solo tra 
USA, Cina e GLA, in Zero Hour possia 
mo comandare anche uno dei nove 
eserciti, per così dire, specialistici già 
presenti in modalità Challenge. 
D'accordo, la nazionalità resta sempre legata a 
uno dei tre contendenti in campo, ma ogni fazio: 
ne ha caratteristiche ben definite e uniche, tali 
da influenzare non poco le nostre imprese. In 
totale disporremo di 47 mappe di cui ben 18 per 
due giocatori e 19 per quattro, per una longevità 
pressoché infinita. Il titolo supporta fino a otto 
giocatori contemporaneamente. 

Tutto rose e fiori, dunque? Onestamente no, € 
per un semplice motivo: l'AI non ha subito il 
refresh che tutti si aspettavano. Qualche miglio- 
ramento c'è stato, in verità: non capiterà più di 
vedere ì nostri effettivi imboccare vie impervie 
per poi venire inesorabilmente massacrati dagli 
avversari. Tuttavia, non sono così rari fenomeni 
di ritardo nell'attuazione di un ordine 0 compor- 
tamenti scriteriati da parte di alcune unità, per 
giunta le più deboli, spesso disposte a lanciarsi 
in pasto al nemico senza troppi complimenti. La 
perplessità riguarda anche le unità controllate 
dalla CPU. Specie nelle modalità Challenge e 
Schermaglia i nemici attaccheranno sempre 
dagli stessi punti, senza troppa fantasia. O forse 
siamo noi che chiediamo troppo? Ah, dilemma... 
L'aspetto grafico è stato ritoccato solo in minima 
parte. Sono state implementate diverse condizio- 
ni meteo (non dinamiche) durante le varie fasi di 
gioco. Dalla neve alla pioggia, i fenomeni atmo- 
sferici, nonostante le indicazioni dei programma- 
torî, non influiscono più di tanto sul gameplay, 


no il motore 3D del gioco. 
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| caccia partiti dalla portaerei stanno bombardando una 
rroristi. 


ma rappresentano comunque un gradito diversi 
vo. Sul fronte sonoro, sempre presenti ottimi 
effetti ambientali e musiche in tema, con la vali 
da aggiunta delle voci particolarmente ispirate 
dei finti inviati speciali dei filmati 

Insomma, vale la pena sborsare qualche decina 
dei nostri sudati euro per questa espansione? 
State tranquilli, miei cari: il gioco, come si suol 
dire, vale la candela. Forse noi insaziabili utenti 
ci saremmo aspettati chissà quali meraviglie, ma 
in tutta sincerità alla Electronic Arts hanno fatto 
un buon lavoro, arricchendo come si deve un 
titolo forse non di valore assoluto, ma sicura- 
mente eleggibile tra i cinque migliori RTS recen- 
ti. Le nuove unità non sono solo opzioni utili per 
riempire i press kit, ma riescono ad aumentare 
sensibilmente lo spessore strategico del gioco, 
introducendo variabili maggiori nella gestione 
degli effettivi. Purtroppo le note dolenti restano 
le solite, dall'A ancora scarsina al ridotto nume- 
ro di fazioni in campo. Molto probabilmente, 
nonostante il netto miglioramento qualitativo 
delle missioni in singolo, sarà ancora una volta il 
multiplayer a decretare il successo di questa 
prima espansione di Generals. Missione compiu- 
ta. Passo e chiudo, generale. 


A Come nel gioca originale, la costruzione degli edifici 
risulta realistica e bella da vedere. 


IL MALDSYE RISVEGLIATO... 


è 


Il print Gioco di ruolo 


alia) mondo di Greyhawk 


Basato ETUOVE TEOLO j Rreono 


mM Me 
ELEMENTALE 


GREYHAW,@ 
ADVENTURE 


PC 
(e/») 


‘other countries. Ali other Irademarks are the property ol their respective owners. 


REVIEW 


© © 


Raffaele £ 


to da mille martelli impazziti... una 
spiaggia, devo trovarmi su una spiag- 
gia, ma perché? E quella che sta venendo 
verso di me, chi cavolo è? L'ho già vista da 
qualche parte... ma certo! È Pamela 
Anderson! No, non è lei, e io sono così con- 
fuso...*, ‘Si sente bene?", dice la bagnina con 
voce premurosa, “Certo che mi sento bene* 
rispondo ‘mi viene da vomitare, ho un mal di 
testa mondiale, odio il mare, il sole e i gab 
biani, ho una macchina nuova da pagare in 
dodici anni ma la cosa bella è che me l'han 
no rubata e non so manco chi sono, comun- 
que sto bene grazie, adesso se permette 
svengo*. 
Così inizia XIII, il primo esperimento di gioco 
in cell shading per PC e, in assoluto, il primo 
FPS colorato in questo modo (quindi anche per 
console). In un box apposito vi dirò in che con- 
siste tale tecnologia ma andiamo con ordine: 
come per un sacco di cose nella vita, anche per 
le recensioni ci sono delle tappe da seguire e io 
sono un tradizionalista (beh, a dire il vero mica 
tanto, ma fa niente, oggi lo sono). La prima 
tappa è cambiare pagina, in questa di spazio 
non ce n'è più. 
Eccoci qui nella seconda pagina, visto quanto è 
bella questa? (Raffo, ma chi ti dice che il grafico 


Il | a testa, che tremendo dolore provoca- 


NON POSSO FARE A MENO DI 
DECANTARE LO SPLENDIDO IMPATTO 
VISIVO DI ALCUNI SCENARI 


i raffo@xenia.it 


sia passato alla seconda facciata? ndSS) 

(Infatti... ndGrafico). Ne vado particolarmente 
orgoglioso... va beh, sto esagerando, sono con: 
tento che ora me ne renda conto, una volta sarei 
andato avanti per tre pagine in questo modo, si 
vede che sto maturando. 

XIII è un gioco che si ispira in maniera decisa- 
mente fedele a un fumetto francese piuttosto 
famoso nel paese della baguette, che narra le 
avventure di un agente che ha perso la memoria 
e si ritrova coinvolto in un intreccio di spie, omi- 
cidi e intrighi internazionali; a prima vista sem- 
bra il classico (e anche un po' abusato) genere 
fantapolitico/poliziesco/spionistico ecc., in realtà 
c'è molto di più e non solo sotto l'aspetto narra- 


Led 


Da 


A Pupazzo di neve con ripieno. 
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Ubisoft 


; Ubisoft 
| MULTIPLAYER 


LAN, TEPIIP 
LOGALIZZAZI mi 
Completa 


A Quando il vostro cervellino un po' in 
a ricordare, assist 
coreografica. 


A Ridi ridi, che la mamma? 


tivo (ricco di alcuni interessanti colpi di scena) 
Questo gioco, che basa molto del suo appeal sul- 
l'impatto estetico, cerca di fare immedesimare il 
più possibile il videogiocatore nello spirito del 
fumetto, il che rappresenta un esperimento inte- 
ressante e decisamente riuscito (chi si ricorda di 
Comics Zone della Sega, circa 6/7 anni fa? 
ndSS). Non mancano, infatti, marcati riferimenti 
alla *controparte* cartacea, quali intermezzi 
*fumettosi" di notevole impatto e un continuo 
richiamo a elementi caratteristici quali scrittone 
onomatopeiche per ribadire un certo effetto 
sonoro 0 dialoghi dei personaggi contenuti in 
baloon. 

XIII è un FPS a tutti gli effetti, e sarete chiamati 
all'utilizzo di svariate tipologie di armi (dalla 
semplice pistola passando per la balestra di pre- 
cisione -troppo bella!- per finire col bazooka), 
all'eliminazione di grandi quantità di nemici e 
alla soluzione di banali enigmi per procedere 
nella storia. Ho trovato interessante il fatto che il 
nostro simpatico agente non possegga fin da 
subito tutte le sue caratteristiche di super agente 
ultra preparato, ma le acquisisca man mano che 
procede nella storia insieme col recupero della 
sua memoria... vedremo dunque che a un certo 
punto riusciremo a mirare con più precisione i 
nemici grazie alla 
nostra esperien- 
za di cecchino, 
riusciremo a 
restare 
sott'acqua 

per più 
tempo, a 
capire 
con 


A Spesso vi capiterà di assistere a incisi che descri- 
vono cosa accade al riparo dai vostri occhi 


precisione la posizione dei nemici grazie al 
rumore dei loro passi e un sacco di altre interes- 
santi qualità che non vi voglio svelare. 
Vedo che lo spazio sta andando a farsi benedire, 
quindi se avete capito di che gioco si tratta pas- 
serei a una valutazione del prodotto (se non 
avete capito, do ripetizioni tutti i martedì dalle 
16 alle 18). 
Sono da sempre stato un grande amante degli 
FPS, ho amato alla follia i vari DooM, sono stato 
un discreto giocatore di Quake 3 Arena e di 
Serious Sam e, ultimamente, mi sto dedicando a 
Counter Strike in previsione del mod di Half-Life 
2. Ebbene, nonostante queste premesse, il perio- 
do attuale mi ha un po' allontanato dal genere, 
povero di un po' di innovazione e, nel comples- 
50, tutto un po' troppo simile a se stesso. Beh, 
XIII, nonostante sia un titolo che all’atto pratico 
non aggiunge molto al panorama degli FPS, è 
riuscito a coinvolgermi come non accadeva da 
tempo e nel suo piccolo riesce anche a proporre 
qualche elemento innovativo degno di essere 
apprezzato. Non mi riferisco solo allo stile gra 
fico usato, ma anche a certi tocchi di classe 
quali il "replay in finestra di alcune uccisioni, 
alle succitate abilità che si acquisiscono nel 
corso dell'avventura e alla possibilità di *senti- 
re' l'avvicinarsi di un nemico grazie al rumore 
che fa camminando. Sono piccole cose, senza 
dubbio, ma unite al cell-shading riescono a for- 
nire una freschezza stilistica che mancava da 
parecchio. 
Restando in ambito grafico, non posso fare a 
meno di decantare lo splendido impatto visivo 
di alcuni scenari (uno su tutti, quello sotto una 
forte nevicata), talmente belli da meritare di 
essere ammirati con la calma che spesso viene 
a mancare per le orde di nemici che 
pensano di stare alla fiera del prosciutto 


A Non cè nulla di meglio che un bell'ostaggio che evi- 
tare di farsi sparare addosso. 


REVIEW 


CELL-SHADING 
SARA TUA SORELLA 


Cos'è il cell shading? Una parolaccia in dialetto 
friulano? Un piatto tipico delle valli bergamasche? 
No, belli miei, si tratta di in sostanza di una tecni- 
ca di ombreggiatura dei poligoni che assegna un 
singolo colore alle zone in ombra, un altro colore 
alle zone illuminate da componente diffusiva e un 
altro colore alle zone illuminate da componente 
speculare. Nel caso del prodotto targato UbiSoft 
(come spesso avviene], il cell-shading è affianca- 
to da un'altra tecnica chiama “outfining*, che con- 
siste nel contornare di nero i bordi dell'oggetto 
poligonale in modo da renderlo più distinguibile 
dal fondale. Questo particolare sistema di colora- 
zione permette di rendere un videogioco dall 
‘spetto estremamente simile a un cartoni 
L'immagine di questo (bellissimo e interessantissi 
mo) box si riferisce a Jet Set Radio, il primo gioco 
che adottò questa tecnica grafica su Dreamcast 
nel 2000. 


di San Daniele (perché, lì ci si spara? ndSS). La 
qualità grafica di XIII colpisce anche per gli 
effetti di luce che permettono di ricreare atmo- 
sfere molto suggestive e per le ombre che, al 
pari degli effetti luminosi, testimoniano come il 
cell shading, se usato bene, riesca a dare una 
notevole profondità e ‘realismo’ ai personaggi. 


C'è un agente che sta facendo strage di persone e que- 
sto qui si mette a fare la sirena... robe dei matti. 


XIll È RIUSCITO A COINVOLGERMI 
COME NON ACCADEVA DA TEMPO 


V Grazie al suo passato da paparazzo, il nostro agente 
XIII non disdegna una bella origliatina... dopotutto è 
colpa loro che si piazzano vicino alle grat 


XIII PASE 101 


Era da un bel po’ di tempo che aspettavo 
un FPS così: graficamente appagante 
(certe ambientazioni lasciano a bocca 
aperta, così come alcuni giochi di luce), 
con una storia interessante, una 
giocabilità eccellente e per giunta anche 
piuttosto lunghetto da finire (niente di 
sconvolgente ma meglio di un sacco di 
altri giochi del genere). Sono convinto che 
quest'ultimo lavoro di UbiSoft piacerà a 
voi quanto è piaciuto al sottoscritto, 
sempre che naturalmente non cerchiate 
uno sparatutto in soggettiva che faccia 
della simulazione la sua ragion d'essere, 
perché XIII ne è forse agli antipodi. Ci 
sono difetti in XIII? Beh, qualcuno ce l'ha, 
e il più evidente è forse qualche 
incertezza nell'intelligenza ai jale dei 
nemici, che risultano essere a volte un po’ 
imbambolati e poco attenti a ciò che li 
circonda; spesso inoltre si sente la 
mancanza di una maggiore libertà, le 
missioni vanno finite in un unico modo e 
non è certo il massimo della vita. 

In definitiva si tratta di un prodotto da 
prendere seriamente in considerazione, 
che una volta tanto vi entusiasmerà anche 
(e forse soprattutto) in single-player e che 
ha il grande pregio di differenziarsi dalla 
massa di FPS più o meno tutti uguali che 
fiempiono gli scaffali dei negozi, cosa non 
da poco di questi tempi. 


HARDWARE 


XIII è un gioco decisamente poco esoso in 
termini di prestazioni, grazie alla sua 
particolare struttura grafica e al motore 
molto leggero (quello di Unreal). | requisiti 
minimi indicano un processore da 700 MHz 
(un P3 0 equivalente quindi), una scheda 
video da 32 MB, 128 MB di RAM e 120MB 
liberi su HD... Per giocare in maniera 
ottimale, proprio in virtù della notevole 
“leggerezza” del gioco, dovete solo 
disporre di un processore un po' più 
performante (diciamo 1 GHz), il resto va 
bene così. 


mul) 
sal) 
mal) 
mt 
UONGEVITA Mele] 
CARISMA Miei _L0| 


Pollice verso invece per quanto riguarda 
alcuni particolari. Come mi è capitato di 
dire in passato, più un gioco è fatto bene 
e più si esige da lui una certa coerenza 
qualitativa: ecco quindi che mi ha fatto 
un po' storcere il naso l'impossibilità di 
infrangere un monitor con una scarica di 
mitra o di spostare (o ancora meglio ince- 
nerire) alcuni elementi di una stanza con 
un colpo di bazooka 

La parte audio è qualitativamente quasi 
paragonabile a quella grafica: gli effetti 
sonori sono estremamente convincenti, 
così come i dialoghi (UbiSoft ha fatto un 
lavoro eccellente, selezionando degli 
attori davvero bravi). Anche qui non man- 
cano le chicche, come i discorsi che 
fanno i nemici ignari di essere ascoltati o 
addirittura le canzoni che canticchiano 
alcuni personaggi immersi nei loro pen 
sierî, per non parlare di quando una gra- 
nata 0 un missile ci arriverà particolar- 
mente vicino... tutti i suoni per qualche 
secondo risulteranno ovattati, come per 
sottolineare il nostro senso di stordimen- 
to. 

La giocabilità si attesta su livelli media. 


molto ben calibrata la diffi- 
coltà: le caratteristiche 
che acquisirete com- 
pensano in maniera 
armoniosa 


PAGE 102 THE GAMES MACHINE:// NOVEMBRE 2003 


mente alti, e procedere nel gioco è appagante e 
alcune volte addirittura esaltante. Ho trovato 


HO FATTO XIII 


Questo deve aver detto il buon Jean Van Hamme al momento 
di creare questo allegro (va beh, si fa per dire) fumetto. E in ef- 
fetti si può proprio dire che, visto il successo dell'albo, tredici 
{o abbia fatto davvero. 

Van Hamme è un tipo davvero interessante, su Internet si tro- 
vano numero biografie su di lui ed è quindi possibile constata- 
re le innumerevoli qualità narrative di questo simpatico indivi 
duo. Tanto per darvi qualche informazione, è laureato in Ingi 
gneria Gestionale, ha un paio di diplomi (finanza e giornalismo) 
e possiede numerosi attestati. 

La sua serie più famosa è quella di Largo Winch (concepita da 
lui nel 1977 e solo qualche anno dopo divenuta famosa in tutto 
il territorio francese e internazionale grazie al fumetto omoni- 
mo), personaggio miliardario su cui proprio UbiSoft ha messo 
su le mani qualche tempo fa per crearne un videogioco, Attual- 
mente sta lavorando a una serie chiamata Whayne Shelton. 
Sono riuscito ad avere il suo numero di telefono, l'ho contatta- 
to per un'intervista ma mi ha risposto un tizio che parlava în 
francese. Ho riattaccato. 

Siccome sono un tipo superprofessionale, solo per arricchire il 
vostro bagaglio culturale, me ne sono andato in Francia e ho 
acquistato il fumetto originale, in modo che possiate vedere e 
apprezzarne lo stile (in verità in Francia ci sono andato in vi 
canza, ma fa più figo dire di esserci andato esclusivamente per 
‘sta cosa). 


la maggior determinazione dei nemici e la diffi- 
coltà di alcune missioni, che avanti nel gioco si 
concentreranno su azioni stealth (ma non abbia- 
te paura, non mancheranno le carneficine), 
Purtroppo l'avventura si dipana in maniera fin 
troppo lineare e praticamente mai vi verrà data 
la possibilità di affrontare un problema in manie- 
ra diversa da quella prevista (anche l'esplorazio- 
ne è molto limitata), il che dà la sensazione di 
stare "assistendo' al gioco piuttosto che viverne 
in prima persona gli avvenimenti. 

Concludendo, XIII è dotato di una corposa moda- 
lità multiplayer, che vi permetterà di giocare su 
svariati livelli sia da soli (coi bot) che in compa- 
gnia via Internet o LAN... insomma, un prodotto 
completo, sicuramente non privo di difetti, ma 
senza dubbio troppo pochi per inficiare un giudi- 
zio nel complesso pienamente positivo. 


NON MANCANO MARCATI RIFERIMENTI 
ALLA "CONTROPARTE" CARTACEA 


A La neve è resa talmente bene che mi è venuto da 
piangere due volte mentre giocavo. 


ROM 


Las Vegas, shakerata proprio come vuoi tu. 


“VEGAS: Make It Big è sicuramente un 


titolo da tener d'occhio...” 
videogame.it 


Fai crescere la tua bettola e trasformala in un impero economico nel centro di una Las 
Vegas interamente in 3D. Per accontentare 5000 ospiti dovrai creare l'interno e l'esterno 
del complesso, gestendo un labirinto di hotel, casinò, club, cabaret, luna park. 


Sarai in gara contro 5 concorrenti: riuscirai a vincere il cuore e il portafoglio di Vega$? 
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“www.conflict.com/conflictDesertStorm2! 


CONFLICT DESERT STORM 3 


Storm sono infatti gli stessi del primo, 
oweero quattro militari appartenenti a uno 
dei due corpi speciali disponibili tra cui sce 
gliere (per le differenze fate riferimento al 
box apposito): Bradley (caposquadra e artifi- 
ciere), Foley (cecchino), Connors (armi 
pesanti e anticarro) e Jones (artificiere e 
medico di squadra). Per chi non ha idea di 
cosa si stia parlando, ecco un breve riassunto 
della precedente puntata: ci troviamo nel 
Golfo durante la Desert Storm, ovvero la 
Tempesta nel Deserto. L'anno è il 1991 e il 
Kuwait è già stato invaso: i nostri eroi opera- 
no dietro le linee nemiche, sia nel piccolo 
stato arabo che direttamente in Iraq. Questa 
seconda puntata ci riporta nello stesso perio- 
do, con altri compiti destinati all'intrepido 
quartetto. La struttura di gioco è quella di un 
tattico in tempo reale a missioni con un'impo- 
stazione piuttosto arcade: la sua supposta bontà 
è però afflitta da qualche problema grafico 
(denotato da un'incombente e onnipresente neb- 
bia, mascherata con una tempesta di sabbia), 
uno spawn dei nemici piuttosto evidente (così 
come i punti di attivazione di eventi scriptati), 
un'IA avversaria a volte insufficiente e una non 
precisa collocazione nel panorama videoludico 
per PC, visto che è nato su e per console. 


| protagonisti del secondo Conflict Desert 


REVIEW 


© © 


IN CDS2 MOLTE MISSIONI SI SVOLGONO IN 
LUOGHI CON CONFINI BEN PRECISI, COME 
CITTÀ 0 BASI NEMICHE 
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Detto così suona un po' male, ma la necessità di 
utilizzare tattiche di squadra efficaci, un'IA dei 
compagni di squadra medio/buona e un discreto 
fascino nell'ambientazione lo rendono comunque 
piacevole da giocare e gli fanno vendere (in 
tutto, console comprese) oltre un milione e 
mezzo di copie. A distanza di un anno ecco la 
seconda puntata, per cui i signori in Pivotal 
Games hanno ricevuto la commessa già all'usci- 
ta della prima... ‘Abbiamo iniziato a pensare alle 
migliorie appena ricevuto l'incarico di realizzare 
un altro episodio - dice Alex McLean - come per 
esempio migliorare la grafica e l'intelligenza arti- 


A Alcune delle animazioni sono realizzate con il moto- 
re grafico del gioco: altre, invece, sono chiaramente e 
volutamente prerenderizzate, al fine di dare un tocco 
cinematografico in più al prodotto. 


ficiale di nemici e compagni di squadra". In 
effetti, la grafica pare migliorata: a parte un paio 
di animazioni (anche utili, come il rotolarsi per 
terra e lo sbirciare oltre gli ostacoli), la renderiz- 
zazione è stata migliorata grazie anche a un 
sapiente restyling dei livelli di gioco. Rispetto 
agli spazi aperti del primo episodio, infatti, in 
CDS2 molte più missioni si svolgono in luoghi - 
per quanto vasti - con confini ben precisi come 
città, basi, raffinerie... Ciò ha il doppio effetto di 
aumentare la varietà di situazioni e di avvicinare 
convenientemente l'orizzonte, sgravando il moto- 
re grafico di un po' di lavoro (anche se qualche 


A Quale moda più spe 
dinamiche, se non disseminare una mappa di torri di 
quardia con mitragliatori e proiettori? 


re per introdurre le luci 


La fiducia è ciò che lega i membri di una squadra: 


sparo da sopra la spalla di Bradley e lui fa poca più di una pi 


contrariamente ai due cattivi che escono dal corpo di guardia. 


incertezza si registra comunque, specialmente in 
zone di ampio respiro). È così altresì sparito il 
fastidiosissimo (e in taluni casi anche improbabi 
le) effetto "tempesta di sabbia* che affliggeva 
negativamente il primo episodio. Per quanto 
riguarda l'intelligenza artificiale, anche qui 
miglioramenti sono piuttosto evidenti: i nemici 
non corrono più verso il fuoco delle vostre armi 
come se fosse la cosa più naturale del mondo, 
ma cercheranno di zigzagare, ripararsi, farvi sal 
tare in aria con delle granate (fastidiosissime nei 
livelli più avanzati) o, ancora meglio, prendervi 
alle spalle. Inoltre, comunicano tra loro (quando 
ne hanno la possibilità, con radio o altro), per 
cui a volte capita che si mantengano addirittura 
nascosti, fornendo le coordinate nemiche agli 
altri (come succede nel secondo livello, con uno 
spotter che comunica la vostra posizione a dei 
mortai). L'IA dei compagni è migliorata, anche se 
solo per piccole cose come la gestione delle armi 
(granate in particolare - per esempio non capi- 
terà più che le lancino contro lo stipite di una 
porta invece che attraverso di essa suicidando la 
squadra). Una cosa che i programmatori avreb- 
bero voluto inserire è la possibilità di dare ordini 
più diretti ai propri compagni, come attaccare un 
dato bersaglio (è comunque possi- 
bile impartire il movimento ai 
compagni, uno per uno o tutti 
assieme). Il sonoro è discreto, 
anche se consiglio al solito di 
escludere la musica durante le 
fasi di gioco per rendere più piena 
l'esperienza e per capire da dove 
arrivano i rumori, visto che sono 


quando sapete chi 
no... In molte situazi 


chiaramente percettibili le direzioni (e chi ha un 
sistema a 4 o 5 altoparlanti si divertirà ancora di 
più) 

La giocabilità rimane quella difficilmente descri. 
vibile del primo: arcade da un lato, con i suoi 
medikit riparatutto (anche se vi ha preso una 
cannonata, basta cambiare omino e raggiungere 
il caduto per curarlo) e tattica dall'altro, con la 
necessità di utilizzare sapientemente la squadra 
per portare a termine le missioni. Si gioca in 
terza persona, ma su PC, per sparare con effica- 
cia, è spesso necessario passare alla visuale in 
prima (soluzione poco comoda, poco pratica ma 
comunque preferibile alla mira automatica, la 
quale dà non pochi problemi). Questo è un 
punto a sfavore: arriverete a 
metà gioco prima di riuscire a 
sparare con efficacia, ed è 
piuttosto frustrante morire 
per colpa dell'imprecisione, 
o per essersi incastrati su 
un oggetto mentre si utiliz- 
za la prima persona. C'è 
però da dire che 
l'impostazione 


4 Uno scherzo veramente crudele: 
carro, avvicinatevi strisciando, piazzate il C4 e allontana 


REVIEW 


WHO'S WHO? 


Una veloce rinfrescata alla vostra memoria per 
quanto riguarda i personaggi coinvolti nella pro- 
duzione di questo gioco (e nella stesura dei due 
articoli finora pubblicati): da destra abbiamo 

- Maurizio ‘Fate’ Frascino (collaboratore di TGM); 
- Lee Singleton (Producer del gioco per la SCi; il 
suo curriculum è piuttosto vasto e comprende la 
collaborazione in vesti diverse a titoli come Me- 
garace, DragonLore, Rage of Mages, Creatures 2 
23 e The Italian Job - giusto per citarne alcuni); 

- Alex MeLean (Director of Technology e fondato- 
re della Pivotal Games; ha lavorato diversi anni 
come programmatore di routine di intelligenza ar- 
tificiale e di engine 3D - suo è per esempio il mo- 
tore che muove Warzone 2100 per PC); 


- Sebastian Grinky (programmatore del gameplay; 
ha iniziato a lavorare în questo settore come 
giornalista, per poi passare a designer e program- 
matore, Fra i titoli a cui ha lavorato ci sono 
Zeowolf 1 e 2, Star Trek New Worlds e Warzone 
2100) 

- ll sottoscritto. 

Nel caso in cui ci sia spazio sufficiente, vedrete 
uno splendido scatto del maniero in cui è stata te- 
nuta la conferenza stampa. ll est della versione 
finale si è invece svolto nell'ufficio che divido col 
Ralto, ma non mi sembrava il caso di rovinare le 
pagine con la foto del nostro comune antro. 


A MIGLIORAMENTI PER QUANTO 
RIGUARDA L'INTELLIGENZA ARTIFICIALE 
SONO PIUTTOSTO EVIDENTI 


V La resa grafica dei mirini è rimasta quasi uguale, 
ma la lunghezza delle barre della croce (assenti, in 
questo caso: è un lanciarazzi) 

secondo probabilità di fare centro. 


CONFLICT DESERT STORM 2 PACE 105 


Come previsto, la progettazione di Conflict 
Desert Storm 2 si è principalmente 
indirizzata verso il mondo delle console: 
l'impostazione è sempre abbastanza 
arcade, nonostante il necessario utilizzo di 
tattiche di squadra possa renderlo 
interessante anche per i giocatori più 
esigenti, La grafica è migliorata sia per 
quanto riguarda la profondità di campo 
(pesante pecca del primo) che per le 
‘animazioni dei personaggi, così come l'IA 
degli avversari e, anche se solo 
parzialmente, quella dei vostri compagni 
di squadra (peraltro già abbastanza buona 
nel primo episodio). Migliorata anche la 
generazione di nemici durante le missioni 
grazie a qualche piccolo artifizio, non così 
evidente come nel primo episodio; 
rimangono invece sempre piuttosto 
prevedibili gli eventi scriptati. Confermate 
quasi tutte le promesse fatte a Bristol a 
Fake e al sottoscritto, anche se era lecito 
aspettarsi di più in due campi in 
particolare: il numero piuttosto limitato di 
missioni è parzialmente compensato dai 4 
livelli di difficoltà e dallo scarso numero di 
salvataggi disponibili (e questo è uno), ma 
l'esclusione della modalità multiplayer 
(unicamente su PC) è una cosa che lascia 
abbastanza perplessi, specialmente alla 
luce della modalità cooperativa 
implementata su console - su cui peraltro 
è possibile giocare esclusivamente in split 
screen e non online. 

Un tattico in tempo reale che non è in 
grado di competere con concorrenti del 
calibro di Ghost Recon o Rainbow Six, ma 
che si può tranquillamente considerare 
un'alternativa più leggera. 


HARDWARE 


Processore 800 MHz Pentium IlI/Athlon o 
1.26Hz Celeron/Duron (o superiore), 128 
MB di RAM, Lettore CD/DVD 8x, 915 MB 
liberi su HD, scheda video 32 MB, scheda 
audio compatibile DirectX, DirectX 9.0. 
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delle missioni e il fatto che ora siano 
legate fra di loro (con intermezzi in grafi- 
ca prerenderizzata) continuano a eserci- 
tare il proprio fascino. *È inutile nascon- 
dere che il gioco sia nato per console - 
ammette Lee Singleton - ma pensiamo 
che possa soddisfare anche parte degli 
utenti PC, o quelli hardcore che si rilas- 
sano tra una missione iper realistica e 
l'altra, oppure coloro che non vogliono un 
titolo troppo impegnato. Certo, in un 
mondo ideale il prodotto sarebbe stato 
differenziato in maniera molto più estesa 
per i PC: ci sarebbe stata una gestione 
logistica delle armi, la possibilità di sce- 
gliere il livello di realismo, oltre a quello 
di difficoltà del gioco e via dicendo. È 
anche vero che alla fine sarebbe stato un 
prodotto totalmente differente" 

Dal punto di vista della longevità il gioco 
mi ha lasciato alquanto perplesso: rispet 
to alle quindici missioni del primo, infat- 
ti, in questo ne sono presenti solamente 
una decina. Aggiungiamo quattro livelli 
di difficoltà (uno sbloccabile solamente 
dopo aver finito il gioco almeno una 
volta), un numero di salvataggi per mis- 
sione molto basso e comunque decre- 
scente con l'aumentare della difficoltà e 
altri quattro livelli di addestramento (con 
nuove idee come lo stealth training o i 
tip sull'uso delle granate): resta comun- 
que il fatto che il numero di missioni 


‘VW Eliminare il capocarro significa ridurre di molto la 


capacità "visiva" del mezzo corazzato. 


SI PUÒ ANCORA SCEGLIERE 


Come nel primo episodio, anche in questo sarà possibile deci- 
dere quale tipo di unità speciali utilizzare. All'inizio del gioco, 
infatti (e solo allora), biso- 
gnerà scegliere se imperso- 
nare i britannici componenti 
dello Special Air Service 
(meglio conosciuto come 
SAS), oppure i loro cugini 
mericani della nebulosa Del- 
ta Force, Le differenze sono 
estetiche, di pronuncia e, in parte, anche effettive: le prime si 
riscontrano principalmente nelle divise (notare l'elmetto nero 
da skater, reso famoso dal film Black Hawk Down, oppure il ta- 
glio tattico del mitragliere pesante del gruppo), mentre le 
conde in qualche accenno dî accento - britannico o am 
no, a seconda della scelta - 
che andrà probabilmente 
perso nella localizzazione. 
Dal punto di vista pratico bi- 
sogna considerare il fatto 
che ogni componente della 
squadra ha tre “spe! 
zioni” (non configurabili): po- 
trà fare di tutto, ma sarà particolarmente efficace nella attività 
specificate, Gli uomini della Delta Force dispongono di una 
maggiore varietà, utilizzando i tre slot e avendo ben poco în 
comune gli uni con gli altri, mentre i loro colleghi del SAS fan- 
no uso di due degli slot per le diverse specializzazioni e di- 
spongono del terzo in comuna in quanto specialisti di pronto 
soccorso (ovvero sono efficaci nelle cure immediate e, in caso 
di presenza di medikit nell'inventario, sono anche in grado di 
curarsi da soli) 


DAL PUNTO DI VISTA DELLA 
LONGEVITÀ IL GIOCO MI HA LASCIATO 
ALQUANTO PERPLESSO 


rimane insufficiente, specialmente considerando 
che lo scopo principale del giocatore medio (non 
è il nostro caso, lo so) è quello di finire il titolo 
una sola volta, non di scoprire cose nuove o di 
affrontarlo in maniere diverse. 

Un titolo discreto, che sembra più un mezzo 
seguito, ma che è in grado di soddisfare gli 
‘appassionati del primo o quelli che desiderano 
qualcosa di diverso dai validissimi (e molto reali- 
stici) Ghost Recon o Rainbow Six... 


A Jones è un po' il tuttofare del gruppo: in questa foto 
sta disinnescando la testata di uno Scud al Sarin. Mi 
glio fare attenzione o il gas nervino potrebbe... innervi 
Sirsi! Hahaha... Ehm. 


REVIEW 
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uando si parla di RTS e di videogiochi 

ambientati durante la Seconda Guerra 

Mondiale è opinione comune che ci 
sia poco da dire: in entrambi i casi, infatti, 
c'è un vero e proprio sovraffollamento di tito 
li, una quantità di prodotti così ingente da 
essere ormai difficile da enumerare. Sia il 
genere che l'ambientazione sono alquanto 
prolifici e, come è noto, un numero consi 
revole coincide spesso con il calo della qua 
lità media: ma è davvero stato detto tutto 
quello che si poteva al riguardo? 
Probabilmente sì, ma questo non toglie che 
sia ancora possibile migliorare quanto propo 
questo lo scopo che si 


sto finora, ed è for 
Nella forma di quei cannoni che vedete, la 
contraerea è un forte deterrente agli attacchi dal- 


l'alto: meglio annientaria prima con qualche scout. 


CIASCUNO DEI TRE ESERCITI DISPONE DI 
UNA SERIE DI MISSIONI RISERVATE DA 
AFFRONTARE 
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prefigge Blitzkrieg, nuovo strategico in tempo 
reale targato CDV. 

Forse non ci troviamo di fronte al capolavoro che 
rivoluzionerà il genere, ma indubbiamente stia- 
mo parlando di un titolo decisamente ben fatto, 
che sa appassionare e che è stato pensato con 
accortezza sotto tutti i punti di vista. 

Ora non affrettiamo i giudizi e pensiamo ad ana 
lizzare il gioco in sé: l'ambientazione di 
Blitzkrieg, abusata ma affascinante, coinvolge 
diversi fattori. Alla Nival Interactive hanno preso 
la scontata decisione di permettere al giocatore 
di controllare un esercito a piacimento tra 
Alleati, Nazisti e Sovietici: questa idea assume 


A Scontro di trincea! Anche un assalto in massa con- 
tro le linee nemiche può essere respinto se la fanteria 
avversaria si nasconde dietro delle trincee. 


un valore solo nell'ambito delle missioni da 
compiere, differenti a seconda dello schieramen 
to, ma in realtà i tipi di unità disponibili per le 
tre armate sono molto simili, Spesso non sono 
identici, soprattutto per quanto riguarda i carri 
armati, ma le funzioni sono analoghe e le truppe 
base si rivelano essere uguali per tutti 

Passando ad analizzare la struttura di gioco vera 
e propria, vale la pena di notare come una delle 
premesse fondamentali dei programmatori sia 
stata disattesa. Si era detto che Blitzkrieg sareb- 
be stato un gioco pesantemente focalizzato sui 
carri armati, ricostruiti con accuratezza storica 
(ci sono anche alcuni prototipi che furono stu- 


A Il ponte è crallato! Patete ripararla con delle appo- 
site unità, ma nel frattempo dovete coprirle facendo 
fuoco sul nemica con i carri armati e la fanteria. 


diati ma che in realtà non 
sono mai stati utilizzati): in 
realtà non è così. | mezzi 
ci sono e fanno la loro 
parte, e fortunatamente 
non rubano la scena alle 
altre unità, E qui veniamo 
al principale punto di forza 
del gioco, ovvero il lavoro 
di squadra. In Blitzkrieg è 
impensabile vincere sem- 
plicemente radunando grosse quantità di truppe 
e assaltando in massa; un po' perché NON è 
possibile produrre soldati (dovete arrangiarvi con 
quelli che vi vengono forniti!), un po' perché le 
condizioni della battaglia (il terreno, i bunker, le 
trincee, l'artiglieria nemica) impediranno quasi 
sempre un approccio da "power player". E allora, 
come fare? Semplice, almeno sulla carta: in 
Blitzkrieg è l'artiglieria a svolgere il ruolo princi- 
pale. Quest'ultima può sparare in qualsiasi punto 
vogliate, anche a grande distanza e anche se non 
potete vedere il bersaglio: ovviamente, però, è 
meglio fare fuoco dove sapete che c'è qualcosa 
da distruggere. A questo punto entrano in gioco 
gli aerei e gli scout, il cui scopo è quello di tro- 
vare le posizioni nemiche. 

Naturalmente, le unità disponibili non sono sem- 
plicemente quelle di cui ho appena parlato: esi- 
stono anche molte altre tipologie di truppe, tutte 
decisamente versatili pur nella loro specializza- 
zione, La fanteria, per esempio, può muoversi 
‘secondo diversi tipi di ordini (lanciarsi sull'obiet- 
tivo ignorando il fuoco nemico, abbattere chiun- 
que incontri sulla propria strada e così via), 
assaltare gli edifici (e occuparli per sparare da 
una posizione protetta) o scavare trincee. 

Tutto il gioco pare essere improntato all'utilizzo 
tattico delle risorse, le quali comunque non sono 
costanti nell'ambito di una missione. Per esem- 
pio, potreste ricevere dei rinforzi dopo aver com- 
piuto una determinata impresa, senza contare 
che alcuni soldati strettamente indispensabili 


IN BUITZKRIEG È IMPENSABILE VINCERE SEM- 
PLICEMENTE RADUNANDO GROSSE QUANTITÀ 
DI TRUPPE E ASSALTANDO IN MASSA 


A Vedete quell'enorme mortaio sulla sinistra? E quel 
tunker disintegrato sulla destra? Intuite 

fra i due elementi? Il mortaio pesante è un'arma poten- 
tissima, ma necessita di essere orientata propriamente. 


A Alcuni filmati del gioco sono integrati con spezzoni 
di pellicole d'epoca. Be’, se non sono pellicole d'epoca, 
bisogna dire che ci somigliano molto e accrescono co- 
munque l'atmosfera generale. 


per la riuscita dei vostri compiti vengono sempre 
rimpiazzati automaticamente. 

Dal punto di vista tecnico, c'è poco di cui 
lamentarsi: nonostante gli sprite utilizzati siano 
molto piccoli, si può notare una cura maniacale 
nelle animazioni, con gli omini che fanno vera- 
mente di tutto: strisciano, si mettono in posizio- 


ne di tiro, si accasciano al suolo, in maniera dav- 


vero convincente. Solo alcune animazioni dei 
mezzi non mi hanno lasciato completamente 
soddisfatto (la sequenza di ricarica del mortaio 
pesante, per esempio). Bello anche il sonoro, 
epico al punto giusto e con la sua onesta quan- 
tità di parlato. 

Tuttavia, il punto forte di Blitzkrieg è il game- 
play: probabilmente, si tratta di uno dei pochi 
RTS in cui la presenza della S viene giustificata. 
Non è di certo un gioco per chi si butta a capo- 
fitto nella mischia, ma quanti ricercano un 
approccio più tattico al wargame su computer 
riconosceranno Blitzkrieg come un ottimo titolo. 
Certo, il fatto di dover compiere l'azione giusta 
al momento giusto può dare l'impressione che il 
gioco sia un po' guidato, senza contare che l'in- 
telligenza artificiale dei nemici non è sempre il 
massimo (se un cecchino uccide il compagno a 
fianco, il soldato tipico non fa una piega), ma 
questi difetti si possono trovare nella maggior 
parte degli altri RTS. 

Ne consegue che Blitzkrieg entra a buon diritto 
tra i migliori esponenti del genere che si siano 
visti negli ultimi mesi: divertitevi! 


A L'artiglieria è un'arma fondamentale, ma 
îù enza quei grossi camion che la 
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Blitzkrieg è un RTS diverso dalla maggior 
parte degli altri, nonostante le apparenze 
possano far presumere altrimenti; lo è per 
un fattore fondamentale, che prende il 
nome di gioco di squadra. È molto difficile 
trovare un RTS in cui le truppe debbano 
effettivamente interagire fra di loro e 
coordinarsi efficacemente per riportare la 
vittoria: ebbene, in Blitzkrieg questo 
succede. L'impostazione rende 
decisamente più articolate le missioni, 
anche se talvolta si finisce per scadere 
nell'eccessivo schematismo. Dal punto di 
vista tecnico, la grafica del gioco si avvale 
di sprite molto piccoli ma incredibilmente 
dettagliati e con delle animazioni molto 
convincenti, salvo alcuni rarì casi (la 
ricarica del mortaio pesante, per esempio). 
Alto livello di dettaglio anche per i fondali, 
benché permanga la solita sensazione di 
riciclaggio che pervade tutti gli RTS. Buono 
il sonoro, basato su musiche altamente 
d'atmosfera e su di una serie di frasi 
gridate nella lingua dei soldati che le 
proferiscono. Un titolo ben curato sotto 
tutti i punti di vista, quindi, anche se non 
privo di difetti: per esempio, il modo 
piuttosto scomodo col quale viene'gestito il 
binocolo degli scout (sarebbe meglio se 
permettesse di vedere direttamente quello 
che c'è nel campo visivo dell'omino), il fatto 
che le missioni sembrino talvolta troppo 
guidate e la sensazione di avere poco 
controllo sullo sviluppo delle truppe. Si 
tratta comunque di problematiche 
marginali, che non impediscono a Blitzkrieg 
di essere divertente. 


Per giocare a Blitzkrieg sono richiesti un 
processore a 366 MHz, 64 MB di RAM e una 
scheda grafica accelerata con 8 MB di 
memoria video. Personalmente vi consiglio 
un processore a 800 MHz, 128 MB di RAM e 
una scheda grafica con 32 MB di memoria. 
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Il fuoco è un grande pericolo 
per l’uomo ed è anche il più letale 
e imprevedibile dei suoi nemici... 


PREPARATI 
AD AFFRONTARLO! 


ì Fire Department è un incredibile gioco di 
strategia in tempo reale totalmente in 3D. 
Assumi il controllo di una squadra di pompieri 
Si specializzati e intervieni nelle situazioni più 


rischiose. 

Il propagarsi del fuoco, il numero di persone 

in pericolo... sono solo alcuni dei parametri 
che dovrai tenere in considerazione non appena 
arriverai sulla scena dell’incidente. 


Catapultato nel cuore dell’azione, dovrai gestire 
le tue unità e i tuoi veicoli per superare 

le situazioni più esplosive: dall’incidente 
ferroviario a una centrale nucleare in fiamme, 
tutti gli interventi più spettacolari sono stati 
ricreati per farti vivere un’esperienza di gioco 
veramente speciale! 


Digi 
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proprietari. Sviluppato da Monte Cristo. 


Pc Action 


VIDEOGIOCHI PER IL TUO PC 


PCACTIONE 


SILENT HILL 3 (22 


Questo gioco 
fa paura! 


HALO: COM BAM | CELLULARE 
EVOLVED ] O CONSOLE ? 
patron È ARRIVATO 


N-GAGE 


IL CELLULARE PER 
VERI VIDEOGIOCHI 


ILTEMPI0 DEL MALE 
ELEMENTALE 


Maghi, elfi e guerrieri 
sul nostro PC 


RISOLTI 
GOTHIC 2 


VIP i 
CARS , STAR WARS: 
COMMANDOS 3 JEDI ACADEMY 


Tattica e strategia nella 
seconda guerra mondiale 


Rivista + 3 Cd Rom 


Vieni a consultare la lista delle 
uscite dei nuovi budget 
games su TGM Online! 


Die titoli diversissimi tra loro eppure accomunati da un 
fattore: il divertimento che sono in grado di regalare. 
Questo, in sintesi, è quello che pensiamo di Big Scale Racing e Neverwinter Nights, due giochi che non possono mancare nella collezione di nessun 
player che voglia fregiarsi di tale titolo. E voi, che fate ancora lì? Correte a comprarli! 


BIG SCALE RACING ; ” Ferroni 
È Big Scale Racing 


Sîn dai tempi di Re-Volt, quando qui n redazione arriva un gioco ispirato al ampliato vincendo le 
mondo delle piccole macchinine radiocomandate è festa vera. Immaginatevi | competizioni a cui 
poi la faccia dei puristi della guida, come il Duspa o i sottoscritto, quando il parteciperete. La 
titolo in questione non presenta armi di nessun tipo e affida tutto alla curva di difficoltà è 
bravura del pilota... Beh, lo avrete già capito dal voto, ma è bene ribadire il — veramente ben 
concetto: Big calibrata e gli 

Scale Racing è —avversarisi 

proprio un gran bel | comportano in modo 
gioco. Certo, non tutto sommato 


siamo difronte a realistico, cercando REQUISITI MINIMI 

untitolo esente da di ostacolarvi in tutti i modi possibili, ma tenendo bene a mente la vittoria Processore: 266MHz — RAM: 

difetti, ma finale. Sotto il punto di vista grafico, il titolo prodotto dalla Bumblebeast ‘32 MB - Scheda video: 8 MB 
- Lettore CD-ROM: 2X — 


comunque risulta riesce davvero a convincere. | modellini delle auto, benché non facciano Prmiitizitan dir 
divertente e cento gridare al miracolo per numero di poligoni, risultano piacevoli da 95/98/2000/XP 

frenetico quel vedere e sufficientemente realistici. Le piste, non moltissime a dire il vero, 
tanto che basta a _—sonoben caratterizzate e ulteriormente impreziosite dagli agenti atmosferici 
tenervi incollati per _ (statici e non dinamici. In altre parole, se cominciate la gara con la pioggia, 
giorni al monitor. —nonssperate che l'asfalto prima 0 poi si asciughi) Il sistema di controllo è 
Le modalità presenti sono abbastanza classiche e prevedono la gara semplicemente sensazionale, sia che optiate per a tastiera, sia che 
singola, il Time Attack (una corsa in cui lottato” solamente contro il scegliate la via del pad. In definitiva, se Big Scale Racing rappresentava un 
cronometro) e il campionato, vero cuore pulsante di BS. All'inizio el gioco acquisto sicuro già a prezzo pieno, lasciarselo scappare ora sarebbe 
potrete contare su un parco macchine decisamente ristretto, che verrà però | veramente un crimine. 


Se a qualcuno di voi era venuto qualche dubbio sulla nuova politica di sottolineare la presenza di molti shard sparsi sui server ditutto il mondo, 
marketing intrapresa da Atari, l'arrivo della versione Budget di Neverwinter — che trasformano difatto i gioco in una sottospecie di MMORPG. Questo è il 
Nights dovrebbe chiarire le cose. NWN è uno stupendo gioco di ruolo che vero valore di NWN: nei server'in questione è possibile, infatti, incontrare 
sfrutta le regole di Dungeons & Dragons e può vantare un gran numero di altri giocatori in came e ossa e prendere parte ad avventure sempre 
proseliti in giro per il mondo. I titolo realizzato da Bioware ha seguito il diverse, “animate” da master più o meno bravi. Benché possa non 

medesimo iter di Unreal Toumament 2008: ad appena un anno di distanza. interessare a tut, bisogna riconoscere che l'aspetto multiplayer di NWN 

NI vatareeaseutticiale del gioco, arriva sugli scaffali in edizione economica. _ consente al titolo di godere di una longevità praticamente infinita, a cui si 
Già, ma cosa offro NWN? Fondamentalmente un'avventura d'indiscutibile aggiungono l'ottima qualità di grafica e sonoro e la possibilità di creare gilde 
qualità destinata i lupi solitari, alla quale si aggiungono decine e decine di _ e clan dagli interessi più disparati. In altre parole, l'edizione economica di 
add-on gratuiti sparsi per la rete. Parlando di multiplayer, invece, bisogna _— Neverwinter Nights diventa un acquisto imprescindibile per tutti coloro che 


amano giocare di ruolo REQUISITI [l 
online. Quale occasione | Processore: 800 MHz - RAM: 


migliore di questa per 128 MB - Scheda video: 32 
MB - Lettore CD-ROM: 4X- 

Sistema Operativo: Windows 

persistente di The 98/Me/2000/XP 

Games Machine, 


Mmorpgitalia, e 
Gamesnet e combattere 
contro lalter ego di noi 
feroci redattori? Vi 
aspettiamo online, 
gente... 


testare Anaret, il server 
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La spettacolare 
conclusione della trilogia 
del Signore degli Anelli 


Pro Evolution 
Soccer 3 


Il gioco dî calcio 
più bello del mondo! 


Dopo di questo, nessun 
gioco di giuda 
sarà più lo stesso, 


Il platform per eccellenze 
su PS2 ha un seguito. 


" trionfo della vecchia 
scuola su Gamecube 
Ritorna l'inverno FIFA 2004 


alla grande su Xbox 
Beyond Good and Evil 


[I] I] iù ii Fire Warrior 
d for Speed Underground 


Davide “ToSo' Tosini. iltoso@xenia.it _ 


l'emulazione dell’Xbox 


Ila stregua dell'emulazione PlayStation 2 che abbiamo preso 
esame un paio di mesi fa, anche quella Xbox sta progredendo sensi 
bilmente, Il merito va principalmente attribuito a Caustik, creatore 
del Cxbx, emulatore della console Microsoft aggiornato e migliorato costan- 
temente negli ultimi tempi. e giunto alla sua incarnazione 0.7.8c. 
Il'concetto che è alla base del programma in questione è quello dell'’HLE 
(High Level Emulation), lo stesso che contraddistingue l'operato dei migliori 
emulatori di Nintendo 64 in circolazione. In pratica, si tratta di evitare di 
‘emulare in casi particolarmente problematici l'hardware della macchina 
presa in considerazione nella sua completezza, e di cercare di limitarsi alle 
risposte che l'hardware stesso fornisce nelle situazioni di cui sopra: în que- 
‘sto modo, si riescono a ottenere ottimi riscontri in termini. di fedeltà e velo- 
cità anche cimentandosi con piattaforme molto potenti come appunto 
IPXbox 
Questa filosofia ha consentito al Cxbx di raggiungere buoni livelli, riuscendo 
a.far girare alcune interessanti. demo tra marzo e aprile e centrando risultati 
ancor più sorprendenti tra Maggio e Giugno, quando è riuscito a emulare il 
primo.gioco.non commerciale (XMarble) e a far girare Turok Evolution, 
anché se.solo a livello:di-schermata di presentazione. 
Il vero colpo che ha fattò quasi gridare al miracolo, però, si è avuto a metà 
del mese di agosto, quando è stato improvvisamente rilasciata la versione 
1.0 dello Xeon, nuovissimo programma in grado di emulare con risultati 
accettabili addirittura Halo, celebre FPS tra ì migliori attualmente in circo- 
lazione. La fiatizia ha subito destato inicredulità’è polemiche tra gli appas- 
sionati: dopo alcuni giorni con il fiato sospeso le potenzialità dello Xeon 
sono state confermate (anche se con alcuni limiti, soprattutto nell'emula- 
zione delle texture in Halo, ancora molto approssimative), ufficializzando di 
fatto la nascita del primo emulatore Xbox in grado di far girare un gioco 
commerciale. 
Tra le molte caratteristiche positive che caratterizzano il programma in que- 
stione spiccano le limitate pretese hardware: per giocare a Halo basta un 
qualsiasi Pentium IVo Athlon XP, equipaggiati con una Radeon 9200 o una 
GeForce dell'ultima generazione. 
Purtroppo nell'ultimo mese e mezzo (stiamo scrivendo alla fine di settem- 
bre) lo Xeon non è stato aggiornato: in ogni caso, è innegabile che sia stato 
fatto un grosso passo avanti nel 
campo dell'emulazione Xbox. Resta 
da vedere se quest'ottimo program- 
ma continuerà a essere sviluppato, 
tenendo conto degli enormi proble- 
mi, soprattutto legali, in cui rischia 
di incorrere un progetto del genere. 


Francesco "Prodocevano" Di Lazzaro 
(prodocevano@emuitalia.com) 


ll mondo dell'emulazione riesce a stupirmi ogni giorno di più. La "scena" non è 
mai ferma, non rallenta nemmeno un secondo. Nel focus di questo mese ci occu- 
piamo di emulazione Xbox, che pare essere finalmente giunta a livelli impensabili 
fino a poco tempo fa. Lo spazio delle recensioni è riservato, invece, a due titoli 
molto diversi tra loro: Mug Smash (sconosciuto ai più) e Panzer Dragoon 2. Vi la- 
scio ai ragazzi di Emuitalia.com, quindi siete in buone mani... Buon divertimento 


Mug Smashers 


SOFTWARE HOUSE: Electronic Devices Italy N | el variegato mondo 
PIATTAFORMA: Arcade 


degli arcade il nostro 
EMULATORE RICHIESTO: Mame 


paese non ha mai avuto una 
valida rappresentanza, 
eccezion fatta per la 
Zaccaria negli anni ‘80. La 
situazione si è fatta ancora 
più penosa negli anni ‘90, 
dove le uniche ditte degne 
di nota sono stata le 
lombarde PlayMark ed 
Electronic Devices Italy. 
Proprio a quest'ultima si 
deve Mug Smashers, clone di Final Fight decisamente nella media, la cui 
caratteristica principale è quella di avere prelevato musica ed effetti sonori da 
The Combatribes della Technos Japan, La non certo innovativa trama va di pari 
passo a una grafica che sembra realizzata con il Deluxe Paint dell'Amiga 500 
{soprattutto gli sfondi) e a un gameplay che non si discosta granché da Kung Fu 
Master (storico rappresentante del genéfe prodotto nel lontano 1984). Solo 
l'amor patrio vi spingerà a completare i6 Tivelli di questo anonimo picchiaduro, 
che certamente dimenticherete pochi secondi dopo averlo terminato. Citazione 
fumettofila: Mad Dog, il boss finale, è una scopiazzatura di Kingpin, nemico 
storico di DareDevil e di Spider-Man. 

Vasco "az" Serafini (http://www.emuitalia.com/mamend) 


Panzer Dragoon Zwei / Panzer Dragoon Il 


SOFTWARE HOUSI I PI anzer Dragoon Il (o 
PI 


Zwei) è uno 
sparatutto 3D in terza 
persona dallo stile 
‘squisitamente fantasy: la storia che fa da sfondo al gioco ci porta a cavalcare il 
drago Lagi e a farlo evolvere per quanto riguarda abilità e aspetto, mentre si 
affronta un terribile nemico che ha distrutto il nostro villaggio. Il pratico sistema 
di controllo permette di immedesimarsi alla perfezione nel mondo 3D che ci 
circonda, sebbene la libertà di movimento sia limitata da “binari” quasi del tutto 
prefissati. Questo però permette di concentrarsi al massimo sul gioco vero e 
proprio, e di godere della eccellente ambientazione, davvero molto evocativa, 
che riproduce in maniera eccelsa lo stile di Moebius. Le musiche, di buona 
qualità, risultano appropriate e concorrono ad aumentare l'immedesimazione del 
giocatore. PDZ prevede percorsi multipli e una serie di bonus sbloccabili a gioco 
finito o superando alcuni record. Nonostante tutto ciò, PDZ soffre per una 
longevità solo discreta: è un gioco intenso che verrà ripreso più volte, ma con 

discontinuità. Una nota sull'emulatore da 
utilizzare: l'unico a permetterne 
l'esecuzione completa al momento è la 
versione non ufficiale del Girigiri, mentre 
con gli altri programmi si riesce al massimo 
ad accedere alla schermata principale. 
Nico “NiX" Barrecchia (nix@emuitalia.com) 


WATTAFORMA: Sega Satum 
EMULATORE RICHIESTO: Girigiri (hackeo) 


TALENT ZONE {(® 


Salve, questo mese sul DVD dovrebbero essere presenti 
tutti i lavori che non sono ancora apparsi prima sul supporto 
ottico: vi ricordo che generalmente sul DVD verranno inseriti (spa- 
zio permettendo) tutti i giochi pubblicati sia su cartaceo che su TGM Online, per dare 
la possibilità anche a chi ha connessioni lente di provarli! 


Vorrei iniziare questo mese con una news un po' vecchia ma 
che ha "fermentato" lungo tutta l'estate, ovvero il caso CTO. Va 
ricordato innanzitutto che la società (fondata da Marco Madrigali) è uno dei maggiori distributori 
di videogiochi in Italia e fino a pochi mesi fa deteneva l'esclusiva per l'Italia di tutti i prodotti 
Electronic Arts; purtroppo le relazioni fra le due aziende si era- 
no incrinate negli ultimi tempi (già verso la fine del 2002 CTO 
aveva intentato un'azione giudiziaria contro i prezzi di vendita imposti da EA per i propri titoli) fi- 
no a giungere alla data critica del 19 maggio, quando EA ha definitivamente rotto i rapporti con la 
società di Madrigali. La notizia ha fortemente scosso il mercato e sono subito seguite numerose 
azioni legali da parte di CTO volte a ottenere risarcimenti (ricordiamo che EA rappresentava l'80% 
del fatturato); purtroppo però si sono rivelate tutte inutili e la distribuzione di EA su suolo italico è 
già stata impietosamente spartita fra altri tre grossi distributori: Halifax, Leader e Microids Italia. 
Come se non bastasse, i problemi del presidente Madrigali si sono accentuati anche in ambito 
sportivo, con la nota squadra di basket Virtus Bologna squalificata dalla seria A per via di problemi 
legati alla mancanza di liquidità (notizia battuta da tutti i telegiornali nazionali). Nonostante tutto ciò, non è ancora stata scritta la 
parola fine per la vicenda CTO: il 9 e 10 settembre la società ha infatti presentato un piano industriale che dovrebbe consentire di 
integrare la "consueta" distribuzione di videogiochi e di accessori per computer e console, con la distribuzione di carte telefoniche 
prepagate che secondo i piani dovrebbe contribuire a risollevare notevolmente il fatturato. Inoltre, è stata dichiarata la volontà di in- 
vestire sul gioco online e sui giochi per cellulare. Che altro aggiungere? È sempre un dispiacere osservare le disavventure di società 
italiane legate al mercato dei videogiochi... Auguriamo quindi alla CTO di risolvere felicemente i propri problemi: vi terremo infor- 
mati sugli sviluppi! Passiamo ora a un altro distributore italiano: si tratta di Leader, che ha recentemente annunciato l'acquisizione 
dei diritti per la distribuzione sul territorio italiano di N-Gage (la console-telefonino di Nokia). Siamo tutti ansiosi di provare con ma- 
no le potenzialità di questa nuova piattaforma, staremo a vedere... Intanto gustatevi l'anteprima che compare nella nuova rubrica 
Mobile Zone. Concludiamo questa carrellata di news con Game Network, canale satellitare specializzato in videogiochi di proprietà 
del gruppo Digital Bros, giunto da poco a 4 anni di attività: questo "compleanno" è coinciso con il debutto sul canale 816 di Sky, in 
occasione del quale è stato presentato anche un nuovo interessante palinsesto. Per ora, il canale è visibile anche in chiaro (quindi 
senza abbonamento Sky). 


L.KCTe__ 


grafica davvero ben prodotta (su- 
periore alla media di giochi simili) 
e un sistema di regole innovativo 
e complesso. La storia di fondo ri- 
calca gli eventi narrati nel manga 
e negli anime ufficiali, anche se la 
dinamica di gioco è focalizzata in 


NETWORK 


Questo mese vi presento un titolo svilup- 
pato da Andrea de Siena con l'ormai noto 
RPGMaker2000 (un tool gratuito per la 
creazione di giochi di ruolo in "stile con- 
sole"): il gioco in questione è Saint Seiya 
Densetsu, ovvero, per chi non mastica il 
giapponese, un titolo ispirato alla serie di 


cartoni animati e fumetti noti in Italia co- 
me "I Cavalieri dello Zodiaco". La prima 
cosa che sì nota giocando a SSD è l'uti- 
lizzo di un battle system "laterale" che, 
come gli esperti di RPGMaker sicuramen- 
te sapranno, non è certo semplice da rea- 
lizzare! Inoltre a questo si aggiunge una 


particolare sugli scontri con i nemici. In 
conclusione, possiamo dire di trovarci di 
fronte a un prodotto atipico rispetto ad al- 
tri giochi per RPGMaker, ma non per que- 
sto meno interessante, realizzato in modo 
eccellente e con estrema cura per i parti- 
colari: un vero must per gli amanti della 
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serie! Unica pecca il fatto che il gioco è 
per ora disponibile solo in inglese ed è at- 
tualmente ancora in fase di sviluppo: la 
versione che troverete sul DVD (la 4.1) 
comprende 4 dei 10 capitoli previsti; per 
ulteriori aggiornamenti, puntate i vostri 
browser su http://saintlegend.cjb.net. 
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HarduarÈP 


Anche questo mese abbiamo scelto per voi una serie di periferiche da leccarsi 


sE 


paolone@xe) ciare 
so (IeLI0T= www.tgmonline.it 
A | x 
Le notizie più succose 
sull'hardware, 
iscono anche loro 
su TGM Online! 


affi. 


In particolare, c'è una bella sfida al top delle prestazioni in ambito di schede grafiche, con due esemplari (che fanno a gara fra di loro, 
per chi offre la maggiore velocità (a un prezzo comunque troppo alto). Questo, in attesa di provare una Radeon 9800.XT5.. 


ASUS V9950 ULTRA 


La scheda video Asus V8950 Ultra è, almeno 
attualmente, una delle più veloci sul mercato. Dotata di 
un processore nVidia GeForce FX 5900 ultra (il top del- 
la gamma), è in grado di visualizzare 
correttamente e con la mas 
ma fluidità tutti i giochi 
attuali, a qualsiasi 
risoluzione, permettendo an- 
che l'attivazione dei filtri 
anisotropo e antialiasing perfino a 
1600x1200 punti, senza per questo 
minacciare in alcun modo la giocabilità dei 
titoli già esistenti. | problemi, tuttavia, 
cominceranno a sorgere quando le librerie DirectX 

9.0 diventeranno lo standard de facto: l'uso di tali 
librerie, infatti, invoglia i programmatori a usare 
massicciamente le unità di Pixel e Vertex shading, 
‘entrambe in versione 2.0 e, almeno stando a quanto 
sperimentato dalla Valve e da John Carmak, è chiaro 
che l'architettura del chip GeForce FX non se la passa 
molto bene da questo punto di vista. Per venire incontro 
alle esigenze di velocità, nVidia ha riscritto tutta la por 


Distributore: ASUS: 


Prezzo al pubbli 
€ 620 (IVA 


ni 


[COMPETITIVITÀ 7; 


+ Silenziosa e velocissima... 
= ...ma a discapito della 


zione dei driver Detonator che si oc- 
cupano della cosa, e nella 
versione 50.xx si possono effet- 
tivamente notare dei migliora: 
menti in tutti i programmi 
che usano gli shader e le 
DirectX 9.0 (abbiamo 
potuto sperimentare 
noi stessi un incremento 
medio del 10%). L'unico problema è 
che questo risultato lo si è ottenuto 
diminuendo la precisione con cui la scheda 
renderizza ogni singolo frame, perdendo quindi in dettaglio e, 
in alcuni casì, visualizzando male le scene. Di conseguenza, questa bellissima 
scheda, così come anche tutte le sue “sorelle” di altri produttori, rischia di diven 
tare sì un mostro di velocità, ma costringendo gli acquirenti a compromessi che, 
magari, preferirebbero evitare: 620 € sono pur sempre un milione e duecentomila delle 
vecchie lire, e onestamente fatichiamo a consigliare un investimento simile, se una 
qualsiasi Radeon 9800, in cambio di un frame-rate solo marginalmente inferiore, offre u- 
na qualità visiva superiore per una frazione di questo prezzo. Tuttavia, chi vuole 


assolutamente l'indicatore degli FPS al massimo, sarà sicuramente accontentato: ora 
come ora poche schede vanno più veloci di questa. E non fa neppure rumore, 


I BENCHMARK: Abbiamo messo la V9950 Ultra di Asus (barre rosse) a confronto con una Radeon 9800 PRO, sullo stesso sistema di prova. Come possiamo notare, c'è un solo, uni; 
co, singolo caso in cui la seconda è riuscita a superarla, vale a dire il framerate del test Flyby della demo di Unreal Toumament 2003, a 1024x788. Va detto, però, che ciò che la Radeon 
9800 perde in termini di prestazioni, ci viene restituito con una maggiore qualità visiva generale. Questo, almeno, con i driver Detonator 51.75 da una parte, e i Catalyst 3.7 dell'altra 


OpenGL - Quake 3 Arona FPS 


DireciX 8.1 - U.T. 2003 FPS 


DirectX 9 - Gun Metal bench FPS 


es 


Nulla di nuovo con Quake 3 Arena. | framerate da capogiro 
di entrambe le schede dimostrano solo che questa gioco è 
‘ormai inadeguato per testare l'hardware moderno. 
Speriamo che DooM 3 esca presto 


Un aspetto interessante di questo test: non vi è praticamen. 
te differenza, in termini di prestazioni, 

nell'impiegare i filtri a 1024x768, e una 1600x1200 “nuda e 
cruda” 


Come al solito il benchmark di Gun Metal è impietoso, ridu 
cendo le prestazioni delle migliori schede video a “semplice 
fluidità". La V9950, comunque, se la cava sempre un pelino 
meglio. 


ARRIVANO NXT 
Si chiamano Radeon 9600 XT e Radeon 
9800 XT i nuovi chip lanciati da ; 
ATi in queste settimane, e 
precedentemente noti coi 
nomi in codice R360 e RV360. 
Le nuove GPU, a dire il vero, di nuovo han- 

no ben poco, e si presentano più che altro come 
una versione più spinta dei precedenti R350 e 
RV350. Il loro compito è “solamente” quello di 


9 affiancare a ANCHE ASUS ABBANDONA nVIDIA? 
È progressivamente sostitui- | La voce, che è stata confermata in queste ore, è 
9” re lo attuali 9800 PRO e 9600. | di quelle che lasciano senza parole. Sul ito di - 
PRO. Di recente, ATi aveva | SUS è apparsa la pagina pubblicitaria che 
presentato —un po' insordina—i —| riproduciamo nella foto: nonostante le piccole di- 
chip 9800se, 9600se e 9200se, funzionanti | mensioni, dovrebbe essere facile notare il logo di 
però a frequenze inferiori rispetto a quelle ASUS e, più in basso, un elenco di schede 
degli ‘originali’. Una mossa per distanziare anco- | grafiche basate su chipset Radeon 9200, 9600 e 
ra di più la versione "entry level" dei suoi prodotti | 9800in versione SE e XT. nVidia, tuttavia, non ha 
da quella per hard core gamer. | perso uno dei suoi più accreditati portabandiera: 


NEWS 
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È arrivato il momento della riscossa per Abit, visto che il mese scorso 
non avevamo apprezzato particolarmente la sua Siluro FX5600. Questa 
scheda video è basata sul processore GeForce FX 5900 “liscio” 
funzionante, cioè, a frequenze inferiori rispetto al top della gamma. Ciò 
implica, se avete già letto la recensione della V9950 Ultra di Asus. 
anche una diminuzione della velocità generale e, fortunatamente, dell 
prezzo finale. Si tratta comunque di una fortuna relativa, visto che 500 € 
sono pur sempre un milione dî lire, e a qualcuno potrebbe scocciare di 
spenderle per una scheda video. Stavolta però, c'è un rapporto 
prestazioni/prezzo sicuramente più interessante, soprattutto se conside- 
riamo che abbiamo ottenuto, nei nostri test, valori che si avvicinavano 
moltissimo a quelli di una Radeon 9800 PRO, realizzando quindi dei 
risultati solo marginalmente inferiori a una Ultra, e rendendo per tanto 
ingiustificata una differenza di prezzo superiore ai 100 €. Anche qui, 
tuttavia, va fatto lo stesso discorso sui driver 50.xx e sulla qualità gene- 
rale del rendering che potrebbe rendere, di fatto, più appetibile una 


ABIT SILURO FX5900 


HARDWARE 


Distributore: ABI 


qualsiasi scheda basata sui chipset Radeon. Riteniamo comunque la Si- 
luro FX5900 un buon prodotto, degno dî considerazione soprattutto per il 
sistema di raffreddamento: per quanto ingombrante, infatti, non è affat- 
to rumoroso, e i fanatici del modding saranno lieti d'apprendere che si 
illumina d'azzurro. Certo, a vederla sembra di più un tempio azteco che 
non una scheda video, ma basta montarla sul proprio computer per ren- 
dersi conto della sua validità. 


I BENCHMARK: Abbiamo messo a confronto la Abit Siluro FX5900 (barre rosse) con la V9950 Ultra della ASUS (barre azzurre). Ovviamente, non esi- 
ste test dove la prima possa pensare di superare la seconda in qualche modo, ma va detto che, almeno con i processori attuali, a 1024x768 Quake 3 A- 


rena dà precisamente gli stessi risultati 


OpenGL - Quake 3 Arena FPS 
350 d 


DirectX 8.1 - U.T. 2003 FPS 


Direcix 8,1 - U.T. 2003 FPS 


Distributore: Creative 
Prezzo al pubblico: 
«€ 149 (IVA inclusa) 


Tagliamo corto: Quake 3 Arena è pane per le sche: 
de nVidia, e con entrambe le schede non si scende 
sotto i 150 frame per secondo. Certo, ci vuole un 
processore a 3GHz, ma quello è un altra discorso. 


Quando uscì il primo modello di MuVo 
gridammo al miracolo: occupava lo stes- 
so spazio di un accendino (beh, oddio, di 
un accendino di quelli grossi) e poteva 
fare sia da chiavetta USB, svolgendo e- 
sattamente le stesse funzioni di 
un disco fisso esterno da 64 0 128 
ME, sia da lettore MP3, regalando 
all'ascoltatore una qualità audio 
‘davvero di tutto rispetto, soprattutto se 
teniamo in considerazione le dimensioni ridotte dell'apparecchio. | 


Asus ha infatti deciso di 
produrre schede basate su 
entrambi i chipset, cosa che 

di solito le altre aziende non 
possono fare per motivi con- | 
trattuali. Di solito, infatti, i 
contratti con ATI e nVidia 
prevedono l'esclusiva, e solo 
poche marche — come Xelo — possono offrire solu- 
zioni di entrambi i fronti. 


L'ATHLON 6: 


Il risultato del test a 1024x768 non tragga in ingan- 
no: in realtà le due schede si comportano 
esattamente allo stesso modo. Salendo di risoluzio 
ne si ristabilisce l'ordine naturale delle cose. 


CREATIVE NOMAD MuVo NX 


Il sito di Ace's Hardware, alla pagina 
hittp:/www.aceshardware.com/read.jsp?id=600002 


| framerate ottenuti con Gun Metal sono precisamen 
te identici a quelli di una Radeon 9800 PRO (anche se 
nella foto non si vede). La qualità d'immagine di que: 
st'utima, però, è a nostro avviso superiore. 


mesi, tuttavia, passano, e se l'idea 
di poter estrarre la chiave dal repar- 
to di alimentazione per infitarla 
direttamente nel PC non è più una novità, è anche vero che questo nuo- 
vo MuVo NX si conferma un prodotto eccezionale: in cambio di un milli- 
metro di larghezza în più, infatti, i nuovo lettore ha un comodissimo di- 
splay illuminato, un sistema di menu piuttosto semplice da gestire, e 
tutti i comandi necessari sempre a portata di mano, oltre a tutta una se- 
rie di equalizzazioni predefinita e una personalizzabile. Solo, regalategli 
un buon paio di cuffie, perché con gli auricolari i bassî, già messi a dura 
prova dalla compressione MP3, un po' sî perdono, 


80 frame al secondo 
con Comanche 4 
(422%), 

134 con Unreal 


X VOLA A 2,8GHz 


68, ha realizzato una prova tecnica davvero DAI 
| spettacolare. Ha montato un sistema dî Tournament 2003 L 
raffreddamento nVENTIV (praticamente, un picco- (430%), 
| lotreezer contanto di compressore) in un case, e 102 con Enemy Territoy Sì 
ci ha piazzato dentro un Athlon 64 FX-51, portando- (412%), 
lo alla frequenza inaudita’ di 2800 MHz. ovviamente a 1024768 
Le prestazioni? confiltr attivati. (t)) 


HARDWARE 


PHILIPS AURILIUM PSC805 


Anche se 
assomiglia di più a 
un oggetto degno di 
un impianto hi-fi, 
l'Aurlium è una 
scheda audio ester- 
na pensata appositamente per 
computer portatili e, perché no, per 
tutti coloro che non amano aprire il 
proprio computer. L'esigenza che copre 
è semplicissima: portare l'audio Dolby 
Surround 5.1 praticamente ovunque, a 
patto, però, di avere sempre un 
sistema di casse apposta a portata di 
mano. Collegandolo a un notebook, ba 
stano delle semplici cutfie per 
accorgersi della differenza: spesso e 
volentieri, infatti, il suono in uscita dai 
PC portatili è accompagnato da un nu- 


Distributore: Philips + 
Prezzo al pubblico; 
€ 99 (IVA ind 


INSTALLAZIONE] 
[RINNOVAZIONE 
UIPRESTAZIONI! 


{cOMPETITIVITA! 


Ammettiamolo, ormai il masterizzatore di CD ce l'hanno tutti, non è per niente trendy, 
e poi, a ben vedere, 700 MB stanno diventando un po' "strettini*. Tanto vale, dunque, 


trito esercito di disturbi 
elettromagnetici, e non è 
difficile accorgersi dell'atti- 
vità del disco fisso o perfino 
del bus dati. Con l'Auriluim, 
ovviamente, questi disturbi 
spariscono, essendo la scheda fisicamente 
lontana dalla circuiteria interna. È con un 
sistema 5.1, tuttavia, che si notano le maggio- 
ri differenze: l'Aurilium non è in grado soltanto 
di masticare l'audio AC3 in arrivo dal lettore 
DVD, ma può anche processare il segnale ste 
reofonico e ricreare da zero l'effetto surround. 
in modo del tutto analogo a quanto fatto dal 
sistema Dolby Prologic. Ultima chicca: tutti i 
‘comandi si trovano sul pannello della periferi- 
ca, rendendo obsolete pratiche antiche come 
aprire il software di controllo e smanettare 

‘su mille slider virtuali. 


PHILIPS DVDRW 416 


PHILIPS 


questo, un ottimo masterizzatore, buono per stoccare e- 
normi quantità di dati in poco spazio, ma non indicato 


prendere un bel masterizzatore di DVDI Il DVDRW 416 è un degno erede del modello 
208, che circa due anni fa poteva scrivere su DVD+RW 4,7 GB di dati in poco più di 
mezzora, Il nuovo arrivato incrementa la velocità di scrittura e di lettura, portandola 


rispettivamente a 4 per la scrittura su DVD+R (4,7 GB in un 
quarto d'ora o poco più!), 12x per la lettura DVD, 16x per la 
scrittura CD-R e 40x per la lettura dei CD. L'unico neo 
riguarda la riscrittura, che non si discosta dai 2,4x per i 
DVD+RW (stessa velocità del modello 208} e per quella 
dei CO-AW (10x, anche se in precedenza era 
inferiore). Ormai i tempi sono cambiati e 
trovare dei DVD+R 0+RW su cui scrivere 
non è più difficilissimo (un tempo era una 
vera e propria sfida alla pazienza, soprat- 
tutto nei piccoli centri), per cui 


per i veri smanettoni. Ultima nota: il suo prezzo 
potrebbe scendere ancora, visto che Philips ha 
presentato proprio in questi giorni il modello 8x. 


Distributore: Philips. 


Prezzo al pubblico: 
€ 240 (IVA inclusa) 


l'impossibilità dî scrivere su supporti 
-Re-RW si sente decisamente mono, 
Tuttavia va messo in evidenza come al- 


tre marche abbiano cominciato a 
commercializzare dispositivi compatibili 
con entrambi i formati per poche 
docine di euro in più. Resta, a parte 


UN NUOVO CONTENDENTE PER IL 3D 
XGI (ex SiS) ha recentemente presentato la 
sua linea di chipset dedicati alla grafica 3D, 
pensati per combattere ad armi pari contro i 
chip Radeon e GeForce. I nuovi chipset V5 e 
V8, pensati per funzionare anche in parallelo 
(le schede hi-end ne montano due), ricorda- 
no nella denominazione gli ormai storici chip 
Voodoo della compianta 3Dfx. Il parallelo 
con il passato però finisce qui, visto che tutti 


NSESW:S 


sono in 
grado di 
gestire le 
istruzioni 
e le spe- 
cifiche 
delle 
librerie 
DirectX 9 e OpenGL 1.4. Nei primi test al 3D Mark | 
2003, una scheda di prova Volari Duo ha raggiun- | 
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to 5370 punti. Certo, è un valore inferiore a quello 
delle 9800 o delle 5900 Ultra, ma bisogna tenere 
in considerazione che i driver unificati Reactor 
non sono ancora maturi. 


L A SUI PC LI 

Dell ha pianificato la vendita di 10 milioni di siste- 
mi portatili nel 2004. Visto che una tale quota rap- 
presenta 

circa il 25% del mercato, stimato in circa 40 milio- 


HARDWARE 


WAITEC DVD-X4 
Distributore: Waitec 


Usciamo un po' dall'ambito informatico, ma senza allontanarci troppo: stero (c'è l'uscita ottica apposta]: in questo caso, il DVD-X4 legge tran- Prezzo al pubblico: 
quanti di noi, infatti, non hanno mai visto un film codificato in DivX? E quillamente le tracce Dolby Digital e DTS. Un peccato, tuttavia, che il € 250 (IVA inclusa) 
già che questo formato, nato nel mondo dei computer, si sta sîstema di avanzamento rapido, almeno coi file multimediali, sia un pa- = 
proponendo come vero jolly della distribuzione del futuro, non sarebbe -—tema: premendo Fast Forward, il lettore avanza di circa un minuto ogni 
male procurarsi un apparecchio capace di “proiettare” tali file sul nostro volta, rendendo impossibile cominciare la riproduzione di un film alla 
televisore in salotto. Il DVD-X4 fa esattamente questo, e non solo, visto metà del secondo tempo... In certi casi, infine, sarà necessario ricodifi- 
che oltre ai “banali” DVD legge anche film in DivX (versione 4.02 o su- care l'audio con virtual dub sul proprio PC, visto che il DVD-X4 legge sì 
periore), MPEG1/2/4, XviD e si può pure aggiornare via software, tuttii formati video (o quasi), ma con alcuni codec audio ha ancora 
semplicemente infilando il CD di aggiomamento. L'uscita audio è parecchie difficoltà. A parte questi vizi di gioventù, però, è un ottimo 
stereofonica, a meno che non lo si accoppi con un processore digitale e- prodotto. 


e sì può pure aggiornare 
Sistema di avanzamento 
rapido da rivedere 

— Uscita audio stereofonica 


MICROSOFT WIRELESS OPTICAL MOUSE 


Microsoft torna alla carica con un nuovo "topolino, ideale per chi gioca — mezzo del solito software Intllipoint, che in questo caso ha raggiunto 
saltuariamente e dannatamente comodo per chi usa applicazioni la versione 5.0. Un peccato che non siamo riusciti a sfruttare adeguata: Distributore: Microsoft 
desktop piuttosto comuni, come Word, Photoshop e Internet Explorer. Il mente la rotella “basculante” con i videogiochi, Prezzo al pubblico: 
mouse, infatti, presenta una novità di rilievo: la possibilità di sarebbe stata davvero perfetta per 
spostare la rotella verso destra e verso sinistra con un selezionare le armi o per altre 
semplice movimento del dito indice, lo simpatiche attività sui 
stesso che usiamo per ruotarla. Questo generis, ma noi non ci 
ci permette non solo di fare scorrere lamentiamo. 

le pagine în alto e in basso, come 
‘siamo abituati, ma anche ver- 
sO sinistra e verso destra, 
oppure di avanzare e 
retrocedere fra le 
pagine com 
mouse a cinque pul- 
santi. Tutte le 
funzioni del 
Wireless Optical 
Mouse, che fra le al 
tre cose è piuttosto preciso e 
impossibile da “bloccare*, sono pilotabili per 


applicazioni desktop 
= Un po' meno per 


ni di unità, l'obiettivo —tracui Samsung e Quanta, trarrebbero grandi e professionale. La notizia risulta strana, anche al- 
è sicuramente benefici, e cì sarebbe un generale miglioramento la luce del nuovo modello di scheda grafica Parhe- | {2 
ambizioso e ottimista, delle condizioni del mercato informatico. lia HR256, dotata di 256 MB di memoria on board. 


dato che, ultimamente, — n — _ 


= | 


Dell ha sofferto pure la ROX ABBANDONA | 
concorrenza di HP e dei IGIOCATORI? 
suoi prezzi aggressivi Da qualche giorno si è sparsa la voce, che non ha 
Tuttavia, se le previsioni ancora ricevuto smentite, della decisione di 54 
di Dell dovessero essere | Matrox di abbandonare il settore dei videogiocato- 
confermate, molte aziende, | ri, indirizzandosi completamente al mercato office (00) 


HARDWARE 


Finalmente ce l'anno fatta! Stiamo parfando dei Fellowship of the Eight, a formazione di 
Counter-Strike sponsorizzata da The Games Machine, che dopo la delusione dell'anno 

scorso dovuta al econo post i San IP è riusita a imporsi in una competizione a 
Jo iterazione cme la recent GL AMG. {mesi cine pei Cono: 


Dopo il flop del febbraio 
scorso e un finto rilascio 


giocato da ormai due ai 


Finalmente, Counter-strike 1,6 è tra le nostre (e vostre) mani: la tanto 
attesa versione del MOD è stata infatti rilasciata a metà settembre. Prima 


delle novità, dedichiamoci immediatamente a cosa non è stato modificato, 


ovvero il gameplay del MOD in senso stretto: parametri come corsa, resi- 
stenza e tutta la sezione riferita alla balistica sono rimasti praticamente 
immutati, per la gioia di chi aveva impiegato un po' di tempo ad abituarsi 
al cambiamento apportato nel passaggio dalla versione 1.4 alla 1.5 

Sul fronte estetico abbiamo alcune piacevoli novità, come il leggero resty- 
ling grafico di molte mappe, per quanto riguarda la struttura (anche se 
nulla di radicale) e l'aggiunta di effetti atmosferici (molto bella la pioggia 
in Aztec) che riescono 
a caratterizzare gli sce- 
nari più giocati. 


Ecco lo scudo in azione! Il 


Vista l'enorme 
popolarità di Half-Life e SH 
ditutti suoi MOD, la u—————tm 
Valve ha pensato di rilasciare un client completo e autoinstallante di 
Steam del peso di oltre 780 MB, in cui sono inclusî il client Steam in 
versione 1.0, Counter-strike V 1.6, Day of Defeat, Deathmatch Classic, 
Team Fortress Classic, Opposing Forces, Richochet e l'ultima patch per 
Half-Life, questa volta aggiornato alla versione 1.1.2.0. 
Se state leggendo la versione liscia con Silver Disc di TGM, vi toccherà 
lanciare uno dei download più pesanti della vostra vita; se, invece, siete 
stati sufficientemente lungimiranti da acquistarne la versione Silver DVD, 
potrete eseguire l'installazione direttamente da lì. 
La procedura è piuttosto semplice: basta preînstallare una versione 
qualsiasi di Half-Life e il resto del programma si occuperà di tutto nel 
tenere aggiornati all'ultima versione tutti i MOD selezionati, fare da server 
browser con tanto di buddy list automatica e gestire eventuali match in 

rete locale. 

Che aspettate a inserire il DVD nel vostro lettore? 


World Cyber 
Games ospitati a Seoul. Rest iti peri i NEIL SUAVILA e WC 
parleremo diffusamente in un megaspeciale nel prossimo numero! 
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| server su TEM Online 
sono già aggiornati! 


LE ARMI 
Ma veniamo alle innovazioni “pesanti” proposte nella versione 1.6. Per 
quanto riguarda le armi abbiamo due nuovi giocattoli, un fucile d'assal- 
to per i terroristi e uno per le unità antiterrorismo: il primo è il Galil AR 
di fabbricazione israeliana camerato per il calibro .308; si tratta di 
un'arma molto economica (costa appena 2000 dollari), più precisa 
rispetto ad AK-47 e Sig Commando 550, ma ovviamente meno effica- 
ce. Il compromesso tra costo, precisione e potenza di fuoco è tuttavia 
nettamente a suo favore, al punto da rendere quasi obsoleta la maggior 
parte delle mitragliette: inoltre, tutti coloro che da sempre hanno fatto 
molta fatica ad abituarsi al terribile rinculo dell'AK-47, avranno final- 
mente trovato il fucile adatto alle loro esigenze. Per quanto riguarda le 
unità antiterrorismo, abbiamo la gradita nuova entrata del Famas, il 
fucile d'assalto bullpup di fabbricazione francese: economico, discreta- 
mente potente, ma non molto preciso sulle lunghe distanze. È caratte 
rizzato dalla presenza del selettore di raffica a tre colpi come modalità 
di fuoco alternativa, aspetto che in mani esperte lo rende decisamente 
devastante sul medio raggio. Peccato per la scarsa abbondanza di 
munizioni nel caricatore: grazie da un rate di fuoco molto elevato, i 25 
proiettili cal 5.56 volano via in un attimo, a differenza dei 35 colpi che 
fanno del Galil una buona arma anche per 
le situazioni da mischia. 

Alla fine dei conti, la novità più impor- 
tante riguarda proprio quest'ultima arma: 
ora i terroristi hanno a disposizione un 
fucile preciso e capiente adatto a 
tutte le situazioni, bilanciando 
lo strapotere esercitato în 
questo campo da Colt M4 
e Steyr Aug. 


La raffica da tre colpi del Famas è piuttosto efficace sulla media distanza: pecca- 
to per il caricatore non molto capiente... 


Con l'introduzione dello scudo, la vita per i cecchini sul ponte di De_Aztec si 
farà più dura 


Lo scupo 

Armi a parte, la vera novità tattica di questa nuova versione è l'introdu- 
zione dello scudo antisommossa, utile per riparare sé stessi e i propri 
compagni dal fuoco nemico, anche se il suo utilizzo costringe il giocato- 
re a usare solo la pistola come arma primaria. Lo scudo è progettato per 
resistere al fuoco delle armi più potenti: il suo utilizzo, a volte contesta- 
to da alcuni giocatori per lo scarso realismo con cui condiziona certe 
partite, cambierà sensibil- 
mente molte strategie d'at- 
tacco e di difesa, costrin- 
gendo gli appassionati di 


Una delle novità più importanti 
di Steam riguarda lo 
sovrimpressione dei menu sulla 
schermata di gioco: è ora possi 
bile trafficare con server, 
controlli e settaggi senza 
staccare gli occhi dall'azione... 


tattica dei vari clan a un notevole superlavoro nel cercare nuove soluzio- 
ni a nuovi problemi, AI di là dei gusti, si tratta di un’innovazione che 
aggiunge parecchio al gameplay di Counter-Strike, soprattutto limitando 
considerevolmente l'azione dei cecchini dotati di Arctic Warfare 
Magnum. Una squadra ben allenata può uscire da situazioni senza spe- 
ranza come i cecchini a presidio del ponte di liane in De_Aztec, o del 
famigerato tunnel di De_Dust. L'acquisto dello scudo è limitato solo alle 
unità antiterrorismo, ma 
nulla vieta alla fazione 
‘avversaria di imposses- 
sarsene durante il com- 
battimento. 


STEAM 
Diciamola tutta: l'uscita 


ws dellaversione 1.6 ha 
suscitato molto più cla- 
=} more per l'introduzione | tusa della mappa e di tutte e funzioni basilari di 
Li del sistema Steam da HLTY sono rimasti (per fortuna) esattamente 
____l_ partedì Valveche non com'erano nella versione 1.5. 
—- 


per le effettive novità sul 
gameplay di Counter-Strike. Al momento dell'installazione, viene infatti 
avviato in automatico il download del client Steam, che richiede la regi- 
strazione gratuita per associare la vostra cd-key a un utente ben 

preciso sul server centrale. In questo modo scompare la cara vec- 


FRAGZONE 


chia Wonid, che fino a oggi autenticava 
îl giocatore ogni volta che entrava in 
un'istanza di gioco. Una volta fatto 
questo, è possibile scegliere quale 
MOD installare da zero direttamente da 
Internet; l'operazione non è facile 

a causa del frequente intasamento di Steam: in caso di successo, il 
programma installa automaticamente il MOD, aggiornandolo alle nuove 
versioni. 

Tutti contenti? Non proprio. La trovata di Valve ha anche un paio di peri- 
colosi rovesci della medaglia: innanzitutto non vengono rilasciati aggior- 
namenti parziali di Counter-Strike e della patch, fatto che costringe il 


TITOLO _ Counter-Strike 1.6 
GIOCO — Half-Life 


+ Nuove tattiche in seguito all'introduzione dello scudo 
+ Netcode migliorato 


E LISONTRO °° EL 
- Grossi problemi sulle procedure di download e 
‘aggiornamento automatico 
- Steam a pagamento? 
» Qualche baco ancora da risolvere 


popolo del 56K e dell'ISDN a paurosi download, almeno inizialmente. 
Oltre a questo, girano molte voci sull'imminente conversione del sistema 
a pagamento. Tanto per non farvi dormire sonni tranquilli, sappiate che i 
giocatori più scafati sono già andati a scavare nei file di configurazione di 
Steam, rinvenendo una stringa contenente il messaggio in cui si cita il 
pagamento di un abbonamento di circa dieci dollari al mese. 

Il mondo del multiplayer pare dunque giunto a una svolta epocale: quanti 
saranno veramente disposti ad allargare i cordoni della borsa? 


Il restyling grafico di molte mappe è evidente: molto belle le nuove Inferno, Chble, 
Aztec. 
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GTA: VICE CITY - MODERN MOD 


Agli spacciatori di Vice City ultimamente gli affari non vanno per niente 
male: a giudicare dal parco macchine a disposizione, i soldi non 
scarseggiano nemmeno nei mesi 
magra. ll nostro Tommy Vercetti può 
restare tagliato fuori dalla torta? 
Per un uomo di classe come lui, 
sarebbe un affronto da lavare con il 
sangue... 


=) Sono passati pochi mesi dall'articolo pubblicato in queste stesse pagine 
sul mondo del modding legato a GTA Ill: la community si è concentrata 
sulla realizzazione di vetture, skin e missioni che hanno aumentato la per- 
centuale di godimento di questo prodotto caratterizzato già di per sé da 
una longevità spaventosa. Che Vice City sia un capolavoro assoluto in fatto 
di divertimento e non linea- 
rità è ormai risaputo: la 
chilometrica soluzione del 
nostro Maoranza ha preso 
circa cinquanta ore di gioco 
pieno per fargli portare a 
termine tutte le missioni e 
le violenze disponibili, oltre 
ovviamente al recupero 
integrale di tutti i pacchetti 
segreti sparsi in giro per la 
città. Per tutti i fan sma- 
niosi di ritornare sulle bol- 
lenti strade della città del vizio, o per coloro che sono molto più semplice- 
mente stufi del vetusto parco macchine "made in Eighties", ecco la modifi- 
cation definitiva che darà un tocco di classe alle vostre scampagnate in 
riva all'oceano. Si tratta di un MOD esclusivamente 
grafico basato sui mezzi di trasporto presenti nel 
gioco, per la precisione autovetture e moto; la ver- 
‘sione in nostro possesso conta ben trenta veicoli 
rifatti da zero, sia per quanto riguarda il modello tri- 
dimensionale che la copertura in fatto di texture. 
Ancora una volta, gli anonimi realizzatori delle vettu- 
re bonus spiccano tutti sopra il gruppetto dei grafici 
Rockstar di qualche spanna: l'attenzione al minimo 
dettaglio riposta in ciascun singolo modello denota 
chiaramente l'opera intrapresa da uno staff compo- 


UNA GITA A 
CONCESSION 


Il parco macchine completo del Modern MOD per 
GTA Ill Vice City prevede ben 27 vetture. Vediamole: 
Nissan R390 GTI, Audi Quattro, Lancia Delta, BMW 
850Cì, BMW MS, BMW 735ì, BMW Z8, Lamborghini 
Countach Lp 400, Lamborghini Countach 50008, 
Lamborghini Diablo VT 6.0, Corvette Stingray, 
Dodge Viper GTS, Mercedes Benz 190 D, Mercedes 
Benz 190 E, Mercedes Benz C200, Mercedes Benz 
(220, Mercedes Benz G 500 Brabus, Ford Mustang 
Boss, Ford GT 40 Concept, Ferrari Testarossa, 
Ferrari F40, Ferrari Enzo, Porsche 911 Carrera, 
Lexus LS 430, Subaru Impreza WRX Sti, Mitsubishi 
Lancer Evolution VII e la DAF XF 530. Gli amanti 
delle due ruote troveranno, invece, questi tre 
modelli: Harley Davidson — Wizard, Ducati 996 e 
Yamaha YZ450F Se vi sembra poco... 


La Ducati Desmo 916 in tutto il suo splendore: 
cadere anche solo una volta sarebbe un delitto. 


ERAGZONE 


Come definireste questa Viper GTS? lo ho solo una parola "orgasmica”. 


sto da molte persone, e se teniamo conto del fatto che si tratta trenta 
veicoli secchi non c'è dubbio che la bontà del lavoro svolto abbia in 
quest'aspetto una sua precisa ragion d'essere. 

Alcuni di voi potrebbero storcere un po' il naso nei confronti dello stra- 
volgimento "temporale" dell'ambientazione di Vice City di cui è respon- 
sabile il MOD: quasi tutte le vetture sono di concezione moderna e 
pochissime appartengono agli anni ‘80 in cui il gioco è ambientato. 
Tuttavia, solo per farvi capire quanto valga la pena installare questo 
MOD, sappiate che ieri sera, affrontando una delle missioni affidatemi 
da quel sant'uomo del colonnello Cortez, ho potuto sfrecciare a tutta 


TITOLO Modern MOD 
GIOCO GTA Ill Vice City 


SITO UFFICIALE _www.planetunreal.com/junglewarfare 


= i AA 
+ Una valanga di vetture splendidamente ridisegnate 
+ Ottima fisica di tutti i mezzi 
+ Prestazioni molto simili a quelle reali 


2 - Poche moto — 


birra per le strade del quartiere cubano a bordo di una Dodge Viper 
GTS da favola, mentre stavo inseguendo una banda di spacciatori molto 
poco disposta a farsi liquidare. Non prendendo neppure in considera- 
zione il disastro causato alle mie spalle dalle volanti della polizia, ecco 
il breve resoconto delle 
mie gesta: undici pas- 
santi investiti (due erano 
poliziotti), sei lampioni 
distrutti e varie aiuole 
falciate, un frontale con 
una lancia Delta, fianca- 
ta rifatta a una BMW 
M5, centrata al retrotre- 
no una Mercedes 190 e 
ingaggiata una piccola 
gara di velocità con una 
Porsche 911 Carrera 
(poi spinta nel fiume). 
Una volta sistemati i "bamba brothers, la Viper non era in più in condi- 
zione di proseguire; cosa c'è di meglio di una gomitata nelle gengive al 
proprietario di una Ducati Desmo 916 e relativa fuga verso il mio lus- 
suoso villino giusto in tempo per il bagno in piscina delle 19.00? 
Ve lo dico io: proprio niente. 


Una splendida Mercedes d'epoca per prendere a- 
ria sul naso in tutta tranquillità: stranamente, 
non è presente nella lista delle vetture incluse. 


ALU IU 
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COMMUNITY - CLAN SOL 


Iniziamo un nuovo viaggio all'interno delle 
‘community multiplayer con un articolo 
speciale sui Sons of Law, forse l'espressione 
italiana più importante del concetto di 
‘multiclan: pronti a conoscere i veri progamer? 


Sons of Law 


LA STORIA DIETRO AL MOUSE 


Le origini del Clan Sol sono datate 1996, allorquando Akira e qualche 
amico si dilettavano a Quake in modalità CTF in uno storico locale della 
capitale con otto PC collegati in rete, il famoso Pandora's Box, ancora 
oggi punto di ritrovo di molti netgamer romani. Ben lontani dal sapere 
cosa volesse dire Internet 0 Clan, scoprirono un mondo completamente 
nuovo quando i DOM iniziarono Akira e soci a un certo modo di giocare 


La tastiera da gioco di Akira della NGILANO2: le foto fecero il giro del mondo 
quando si venne a sapere che aveva asportato di proposito i tasti inutili. 


in multiplayer: la Tag SOL arrivò alle semifinali del Quit 1998, le quali 
purtroppo non si disputarono mai. AIl'ILP 2000, Akira si classifica terzo 
nell'Ivs1 di Starcraft, preparando il colpaccio per l’anno successivo: 
all’ILP 2001 il gruppo si conferma la forza nuova dei titoli di strategia, 
con risultati di rilievo in entrambe le specialità di Starcraft. Notabili la 
prima posizione per il 2vs2 di Broodwar, due secondi posti e un terzo 
posto tutti equamente suddivisi tra Starcraft e la sua espansione. 
L'idillio venne rotto da Cafone, che decise di lasciare il clan per gli unir- 
si agli LW, forti di una sponsorizzazione decisamente più munifica: ciò 
compromise buona parte delle qualificazioni per i WCG 2001 del Clan 
SoL, che riuscì ad agguantare il biglietto per la Corea solo con Akira. Fu 
proprio in occasione della trasferta coreana che ad Akira stesso venne 
l'idea di evolvere i SoL in un Clan a più sezioni, ovvero ciò che i SoL 
sono oggi. Al termine dei WCG la formazione si ricompatta, e tutto il 
2002 segna la creazione di numerose sezioni dedicate ai titoli più gio- 
cati online. | vincitori delle selezioni della storica NGI LAN 02 qualifi- 
cati per i WCG 2003 sono il meglio del netgaming italiano: Cafone e 
Chobo per Starcraft Broodwar, Dreamer per Age of Empires ll e 


Un clan pro è il perfetto esempio di compostezza, serietà. .. 


Champion per quanto riguarda FIFA. Da notare che altri componenti 
della nazionale come GneGne, (UT) Mimmox (AoEII) e tutta la squadra 
degli Impact per Counter-Strike sono passati al Clan Sol al termine della 
sfortunata spedizione in terra orientale. Sommando il palmares di tutte le 
discipline coperte, c'è da rimanere impressionati dalla quantità di com- 
petizioni vinte: date un'occhiata al box in queste pagine per una selezio- 
ne comprendente i risultati più eclatanti. 


CHI VUOL ESSERE UN PROGAMER? 
Avrete senza dubbio intuito come dietro ai successi a valanga ottenuti in 
tutte le specialità del netgaming non ci siano solo buoni giocatori, ma 


ONLINE L'INTERVISTA AI 
VINCITORI DELLA TGM UT2K CUP! 


NI 


e il membro A 


ativo dei Sol utilizzando la 
‘amma di comunicazione 
Per celebrate la 
Vittoria ottenuta dai SOL nella sezic 
del nostro torneo dedicato a UT2Ks 
Novembre troverete su:TGM Online 
ompleta ad Akira'informato 
MP3 supercom 


chiacchierata dai toni pare 
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l'intervis 
so: Una.bella 

chio informali 

‘aricare eascoltare con tutta calma 
e apprezzati 

esperimento con altri vip del\m 
Qualche nome? Adso da Melk, 
Elvin 


anche metodo e soprattutto un'ottima organizzazione che passa attraverso 
la rigida suddivisione in sezioni del Clan, a seconda di quelli che sono i 
titoli più giocati del panorama internazionale. AI momento le sezioni sono 
sette, ovvero FIFA, Jedi Knight 2, Starcraft Brood War, Warcraft 3, UT 
2003, Counter-Strike, Age of Mithology e Diablo 2: ciascuna di esse fa 
riferimento a un caposezione responsabile per le decisione correlate 
all'attività del clan SOL per quello specifico gioco. Ogni sezione è indi- 
pendente dalle altre e decide in completa autonomia su ogni minimo 
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aspetto della vita di clan, 

come le competizioni più 

importanti alle quali parte- 

cipare e come allenarsi; la 

stessa cosa vale anche per 

la possibilità di reclutare 

nuovi membri. Insomma, è 

lasciata totale libertà ai 

capisezione su tutto tranne w 

che sul come investire i 100 

fondi provenienti dalle 

sponsorizzazioni, aspetto a 

cui è deputata al delibera 

del consiglio di cui parlere- 

mo più avanti 

Prima di vedere come funziona e da chi è composto il gran consiglio dei 

SOL però, è giusto spendere due parole sulla sponsorship esclusiva di cui 

gode il clan. Come ogni clan PRO che si rispetti, infatti, anche i SoL 

hanno a loro disposizione una sponsorizzazione che fornisce loro mezzi e 

strumenti per affrontare gli impegni agonistici e il mantenimento dei ser- 

ver dedicati agli allenamenti: si tratta della Washington School, una scuo- 

la di Inglese e Informatica con sede a Roma. Il rapporto di collaborazione 

è iniziato proprio con la NGI LAN 02, dove grazie ai successi ottenuti e la 
visibilità dell'evento sulle 
TV Nazionali come i servizi 
di TGS e TG1 in cui appari- 
vano solo magliette SoL, è 
stato prolungato il contratto 


ZI 


nice vieeeteti re 1© 
Fresco vincitore della TM UT2K3 CUP e domina- 
tore della NGI LAN 03, il team UT2K3 dei Sol. 
affila le armi per l'edizione 2004. 


Broodwar: p 


terzo classificato Cafone. 


WCG 2001 


Fifa 2001: secondo classificato Champion 


WCG Qualification 2002 

Broodwar: primo e secondo posto di 
FIFA 20 to di Champion 
AoEIl: secondo posto di Dreamer 


ne e Chobo 


NGILANO3 
WarCraft.ll 1vs1:1 ne, 2° T4Ip4, 3°Naray 


SMAUILP 2002 
BroodWar: primo e terzo posto Light e Hurricane 
Warcraft 3: Primo secondo e terzo posto di AKirA, Narayan, Yattamak 
Starcraft: primo posto di Gigetto 
Fifa: primo e terzo posto di Ethan Hunt e Prince 

pino too paso Mara oPapno— [semana a] 
JK2: primo posto.di Avatar 


NGILAN03 
1° Classificati nell 
UT2K3 


ialità Fifa, Warcraft IIt-Starcraft Boo, 
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a scadenza annuale. Oltre all'impegno agonistico, l'accordo di 
sponsorizzazione prevede anche l'avvio di un progetto di netga- 

ming education operativo da settembre. Si tratterà di un corso di 
‘apprendimento legato all'informatica tramite i videogiochi online 

cui prenderanno parte vari membri dei SOL nelle vesti di severissimi 
docenti: "Scaccabarozzi, per domani mi devi fare almeno 300 frag a 
UT, dodici match a Warcraft III con tre razze diverse e vincere almeno 
10 round a Counter-strike! Capito?" 

Ah, cosa saremmo senza la cultura... 


Bre Nite 
Anche a quattro anni dall'uscita deladd-on ufficiale Brood War, Starcraft. 
continua a essere molto giocato, finché i coreani continueranno a produr- 
miliardi in merchandising legato al gioco Blizzard. 


IL FRAG LOGORA CHI 

NON CE L'HA 

Tornando all'aspetto 

puramente gestionale, il 

cuore dell'organizzazione 

SOL è il forum dei capi- 

sezione, organo all'inter- 

no del quale si riunisco- 

no i membri fondatori e 

relativi responsabili. 

Qualche nome? Godzilla, 

Destroyer (sez. D2), 

Talpa, Black (webma- 

ster), Umanoz (grafico), 

Vandal (sez. Bw) e Snefru come membri fondatori; a questi dobbiamo 

aggiungere Cafone e Fearless (sez. WC3), Pipboy e Papino (sez. AOM), 

Champion e Prince (sez. FIFA), Gnegne (sez. Ut2003), Happo e Slash 

(sez. CS), Strambo (aiuto webmaster), Avatar (sez. JK2). 
Concludendo, non pos- 
siamo fare che i nostri 
complimenti a tutti i 
ragazzi coinvolti nel 
progetto SOL, augurando 
loro in bocca al lupo 
per le prossime sfide: 
per voce dello stesso 
Akira, il prossimo 
obbiettivo sono le grosse 
competizioni europee, 
e il maggior numero 
di medaglie possibili ai 
prossimi WCG. 


presentati un 

‘anno fa: dopo 

‘un campionato 

‘al cardiopalma lungo nove mesi, ritornano sulla scena i ab online 
più agguerriti della penisola con l'edizione 2003-2004 delle 
‘competizioni online basate sul capolavoro definitivo dei Papyrus: Na- 
‘scar Racing Season 2003. In collaborazione con 


Volete correre online seriamente? Se la vostra risposta è sì non ci sono 
storie, l'unica scelta coerente e praticabile è quella di comprarsi subito 
una copia di Nascar Racing Season 2003, inserirla nel lettore e instal- 
lare il miglior simulatore di guida di sempre 

CT Star 3 (http:/ww.nascarclub.i) e CIN 2003 sono le due competi- 
zioni a cui potete decidere di prendere parte se avete intenzione di par- 
tecipare a un campionato selettivo persino per piloti di buona esperien- 
za: ma se volete l'emozione del pelo sullo stomaco non ci sono dubbi, 
la superlicenza per le gare Nascar la dovete prendere qui. 

Partiamo dalla formula del CT Star 3, per la quale Danilo "Denny 


Square* Piazza ha così sintetizzato le linee guida: "Il CTStar3 farà utiliz- 


zo del MOD Trans Am in allestimento da parte dei Project Wildfire, i 
quali sfrutteranno la patch ufficiale dei Papyrus di prossima uscita. Si 


Grazie alla possibilità di utilizzare carset personalizzati, le vetture mostrano la li- 
vrea delle scuderie iscritte al campionato, come nel caso della ABS Motorsports. 


tratta quasi di un gioco a sé stante che vanterà sia una fisica nuova sia 
l'utilizzo di modelli 3D per le vetture appositamente creati partendo 
dalle vetture della Trans Am Series. Il MOD potrà sfruttare la presenza 
di quattro vetture diverse nelle forme ma non nel modello di guida: 
Corvette, Jaguar, Mustang, Camaro, le quali sono state dotate oltre che 
di nuove carshape anche di nuovi cockpit. | Project Wildfire complete- 
ranno la profondità del loro MOD con la pubblicazione 
di nuove piste, molto probabilmente 
prese dal calendario ufficiale 
della Trans Am 
Series. Come 
nella passata 
edizione, 
parte integran- 
te della sfida è rappresentata dalla gestione finanziaria della scuderia, 
le cui sorti, in caso di scarsi risultati, possono mettere fine anche pre- 
maturamente alla carriera di un pilota. Incredibilmente stimolante". 


Il Campionato Italiano Nascar invece è ormai una formula consolidata 
per quanto riguarda il panorama dell'online racing internazionale. È 
considerato uno dei campionati più organizzati e professionali al mondo 
e proprio per il suo prestigio ospita puntualmente piloti del calibro 

di Greger Huttu e Aristotelis Vasilakos. 

Giunto all'edizione 2003, il CIN conta oltre 150 piloti, che in que- 


sta nuova stagione si daranno battaglia lungo i 23 circuiti del calendario 
reale NASCAR. Con un innovativo sistema di patentini ogni pilota avrà la 
possibilità di scalare le quattro serie ufficiali che compongono il campio- 
nato, fino a competere con i fenomeni della classe regina, ovvero la 
Winston Cup. 

Per chi invece non ha molta esperienza con i circuiti ovali e con la ricer- 
ca degli assetti, quest'anno il CIN presenta una grossa novità per gli 


CT STAR 3 SUI SERVER 
THE GAMES MACHINE! 


Altermine diuna lunga esta o finalmente arrivati anche i due server 
per NRS 2003, Per sfruttare 
sato di affidarli ai ragazzi di Nascar Club:che 
server 1 è infatti dedicato allo svolgimento di 
e basata sul MOD Trans Am, con fantastiche 
rimarrà aperto al 
giorni tranne il lunedì $ ondo server, invece, 


e correre a rotazior Winston Cup: se 


amanti dei tracciati stradali: si tratta del Road Track Challenge, un cam- 
pionato che prevede l'uso di assetti identici per tutti i partecipanti e che 
si articola in due tipi di eventi denominati *short* ed ‘endurance. Il 
primo affronterà una serie di 10 gare sui più famosi circuiti del mondo, 
mentre il secondo ripercorrerà le tre tappe storiche dell'automobilismo, 
vale a dire Monza, Spa e il terribile Nurburgring Nordschleife. 

Insomma, per tutti gli appassionati si preannuncia un inverno veramente 
al calor bianco. Il CIN 2003 è iniziato a fine settembre, mentre il CT 
Star3 sta per prendere il via proprio in questi giorni: in entrambi casi le 
iscrizioni sono sempre aperte, per cui fatevi sotto! 


Uno scorcio del fantastico filmato riassuntivo della stagione 2002-2003 del 
CIN: tenete d'occhio le prossime Fragzone DVD, perché potremmo anche deci- 
dere di pubblicarlo. 
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RPG - PREVIEW 2004 


Se il 2003 è senza dubbio stato l'anno del- 
la consacrazione di un genere ancora 
piuttosto nuovo, quello dei MMORPG, il 
2004 si preannuncia come l'anno delle 
definitiva esplosione, con quasi tutte le 
maggiori software house mondi 
battaglia su questo terreno. 


In collaborazione con 


Volendo fare un rapido punto della situazione, viene quasi naturale distin 
guere i MMOPRG in due filoni affermati e consolidati negli ultimi anni: il 
primo, quello dei classici giochi di ruolo d'ambientazione fantasy; il secon- 
do, quello degli RPG d'ambientazione futuristico-tecnologica. 

Tra i titoli di questo secondo filone merita una menzione speciale Star 
Wars Galaxies: lanciato dalla Sony nel giugno di quest'anno, grazie a una 


Una cartolina da un paesaggio invernale di Dragon Empires: da notare l'effetto 
dell'acqua e delle nuvole... 
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licenza prestigiosa, a un sistema di gioco che lascia ampio spazio alle 
azioni dei giocatori e a una grafica di prim'ordine, il gioco ha già superato 
quota 250.000 account attivi in tutto il mondo. A quanti arriveremo con 
gli utenti europei? 

Molto recente è invece l'uscita di Shadowlands, prima espansione dedicata 
ad Anarchy Online, MMORPG di concezione cyberpunk ove fantasy e futu 
ro si fondono in perfetta armonia. Shadowlands, oltre a introdurre un 
nuovo motore grafico, contenuti inediti, nuovi dungeon, professioni e 
oggetti, è stata accolta con grandi elogi alle presentazioni a cui ha parteci- 
pato, e in molti la considerano un acquisto obbligato per tutti i giocatori di 
Anarchy Online. 


Horizons: mitica battaglia contro un gruppo di puzzolenti non-morti a colpi di ascia 
bipenne. 


Parlando di atmosfere cyberpunk occorre citare anche 

Neocron, sebbene negli ultimi mesi non abbia dato grandi segni ri 
di vitalità; il genere “spaziale' è stato comunque arricchito da tit- "99" 
li quali Earth & Beyond e soprattutto Eve Online. Per gli amanti 

dei "classici giochi di ruolo (quelli, per intenderci, popolati 
da draghi, elfi, nani, maghi e guerrieri) c'è solo l'imbarazzo 
della scelta, imbarazzo destinato a crescere con la prossima 
uscita di titoli come World of Warcraft, Warhammer Online e 
Dragon Empires. 


Cominciamo con Dark Age of Camelot, il quale, a distanza di 
due anni dall'uscita, gode ancora d'ottima salute, come 
dimostra il prossimo rilascio della nuova espansione Trial of 
Atlantis: quest'ultima conterrà nuove zone, nuove sfide per 
giocatori d'alto livello, un nuovo motore grafico e una nuova 
razza per ognuno dei tre reami; inoltre è in via sviluppo 
anche un'espansione gratuita che avrà il compito di rivolu- 
zionare il gioco in frontiera", ma di cui al momento non si 
sa ancora molto 

Agli appassionati di PvP (Player versus Player), che traggono 
il maggiore divertimento da un confronto continuo e peri- 
coloso con altri avversari umani, consigliamo di provare 
Shadowbane, gioco che esalta elementi quali la costruzio 

ne e gestione di intere città, le alleanze diplomatiche, oltre 
a continue battaglie per la conquista di territori. Imminente è 
il lancio ufficiale in Occidente di Final Fantasy XI, sviluppato 
dalla Squaresoft; dopo avere dominato il mercato dei giochi di 
ruolo tradizionali, sbarca alla grande nel mondo dell'intratteni 
mento online dando vita a un gioco che unisce gli elementi 
tipici del MMORPG all'atmosfera impagabile della saga Final 
Fantasy; il risultato è ottimo come sempre. 

Concludiamo questa calembour con il rilascio di Horizons, 


World of Warcraft: mago in azione, e che azione! 


atteso in Europa per il mese di dicembre: si tratta forse del titolo che 
più di altri potrebbe scuotere il mercato, grazie a caratteristiche quali il 
sistema multiclasse di sviluppo del personaggio, draghi volanti come 
razza giocabile, sistema di costruzione degli oggetti complesso e 
appagante, altissima intelligenza artificiale dei personaggi controllati 
dal computer, razze giocabili da sbloccare e soprattutto una trama che 
sarà il ‘cuore’ dell'universo di gioco; fondamentalmente, sarà presente 
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una storia che cambierà in seguito alle azioni dei giocatori, i quali 


potranno così immergersi a fondo nel loro personaggio e sentirsi piena- 
mente protagonisti. 

Insomma, non c'è bisogno di essere impazienti e aspettare il 2004 
perché, come vedete anche adesso, c'è solo l'imbarazzo della 
scelta. 


LINEA 
dqBmovanta 


Dedicata ai titoli di ogni tipo, comprende giochi 
e programmi applicativi di vario genere. 


Se siete persone molto esigenti c'è chi sa anticipare ogni vostra aspettativa: Microforum, leader nel settore dei 
prodotti per l'informatica con una vastissima scelta di software per tutti i gusti e tutte le età a prezzi imbattibili. 


qa x 


Dite roi per una principessa 


Un'avventura unica nel scite) il gioco per due vol- 


suo genere, epica, ambien- 
tata nell'oriente tanto 
tanto tempo fa. Come in 
una favola c'è la princi- 
pessa, il cattivo e l'eroe 
che deve liberarla! E 
dov'è l'originalità chiede- 
rete voi? Semplice, sta nel 


fatto che glì eroi sono due, e che voi potete sce- 
gliere se giocare con l'uno 0 con l’altro. Ovvia- 
mente le strade sono diverse e 


te (se ci riu- 


® 


te, una con Jazz e l'altra 
con Faust. Le strade dei 
due si incrociano più dî 
una volta e sarà diverten- 
te scoprire mentre (per 
esempio) si gioca con Jazz, 
cosa combina Faust perché 
quando giocherete con lui 


rivivrete le situazioni che avete visto da spetta- 
tore nella partita precedente. Muovetevi dun- 
que, la bella Lousa vi aspetta! 


il meglio a meno 


Microforum Italia SpA Via Casale Ghella, 4 - 00189 Roma - tel. 0633251274 - fax 0633251475 


MMORPG - DARK AGE OF CAMELOT 
INSIDE DAGC .. 


In molti ci hanno chiesto su che tipo di macchine girino i server di Dark 
Age of Camelot e quali siano le risorse necessarie per garantire il servizio. 
| server sono dei Dell PowerEdge Dual Xeon, e ognuno di essi ha un com- 
pito preciso come la gestione di una parte della mappa; per darvi un'idea 
più precisa, sappiate che il noto Loading di cambio zona è il messaggio 
che indica che state passando da un server all'altro. 
Il sistema operativo montato su queste macchine è owiamente Linux (Red 
Hat); dico ovviamente perché è il sistema operativo migliore in assoluto 
per un server che abbia esigenze di stabilità e performance. 
Oltre ai succitati server vi sono altre macchine che hanno altri compiti, ma 
ora cerchiamo dì capire cosa succede dopo che abbiamo fatto doppio clic 
sull'icona del client di Daoc. 
Per prima cosa il client si connetterà al Patch Server, che è una macchina 
il cui compito è gestire gli aggiornamenti del gioco. Il client farà quindi un 
confronto tra i file residenti sul vostro PC e quelli presenti sul server: nel 
‘caso in cui trovasse delle differenze, il client preleverà dal Patch Server i 
file mancanti aggiornando cosi il gioco. Fatta questa prima operazione il 
client si connetterà al 
Login Server e a questo 
punto vi verrà richiesto 
Username e Password. 
Una volta identificato il 
client, il Login Server si 
connetterà al server che 
gestisce gli abbonamen- 
ti per controllare lo 
stato dei vostro ticket. 
Nel caso in cui verifichi 
che nell'account è presente solo un ticket di prova, garantirà l’accesso 
‘solamente al server di prova (Urkraft). Se invece il Login Server troverà un 
ticket di abbonamento, aprirà l'accesso a tutti i server. 
Dopo queste operazioni, il Login Server vi collegherà al server principale 
del mondo selezionato, il quale vi mostrerà l'elenco dei personaggi presenti 
sull'acconto. Nel caso in cui sia stata utilizzata la scelta rapida dei perso- 
naggi, il server principale del mondo selezionato vi connetterà direttamente 
al server che ospita quella parte di zona in cui si trova il vostro personag- 
gio. 
Ogni mondo è composto da 5 server, che si occupano esclusivamente delle 
zone del gioco. Oltre a quelli che gestiscono Albion, Midgard e Hibernia, 
ce ne sono altri due per gestire i Dungeon e le zone dell'espansione di 
Shrouded Island. 
Tutte le macchine sono montate su Rack, in altre parole una specie di 
armadio in metallo predisposto in modo da far passare i cavi di connessio- 
ne e alimentazione in modo ordinato. In cima a ogni Rack si trova uno 
switch Cisco che garantisce la connettività alla nostra rete interna. Tutti i 
Rack si trovano in 
una stanza apposita 
in ambiente condizio- 
nato in modo da man- 
tenere la temperatura 
a un livello basso e 
costante. 
L'alimentazione della 
sala viene fornita da 
un gruppo di conti- 
nuità UPS della 
dimensioni più o 
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meno di una Fiat 500. Questo gruppo di continuità è in 
grado di assorbire eventuali sbalzi di tensione e di mantenere 
accese le macchine per un certo periodo di tempo anche in caso 
di Black Out. 


La sala macchine è connessa alla rete attraverso un Link con il Mix, il 

principale nodo di interscambio di dati tra i provider italiani, mentre la 

banda internazionale è garantita dal nostro Carrier Colt Telecom. 

Il performance meter che è all'interno del gioco (accessibile con la 
combinazione di tasti 
Shift+P) vi informa 
sulla situazione della 
vostra connessione a 
Internet grazie alla 
prima luce di sinistra, 
che è un misuratore del 
ping, ossia il la latenza 
tra voi e il server: verde 
corrisponde a un tempo 
di risposta ottimale 
mentre rosso sta a indi- 
care un ritardo troppo 
elevato per gli standard 
richiesti dal gioco. 
La seconda luce eviden- 
zia il "packet loss' ovve- 
ro la quantità di pac- 
chetti persi: 

i dati infatti viaggiano sotto forma di pacchetti separati l'uno dall'altro, 

e in caso di intasamento della rete del vostro provider può capitare che 

alcuni pacchetti, intesi come segmenti di dati, vadano perduti. Questo 

genera quel fastidioso ritardo nell'esecuzione degli stili o delle risposte 

ai comandi. 

La terza luce non è 

strettamente relativa 

alla connessione ma 

mostra il numero di 

fotogrammi per 

secondo visualizza- 

bili dal vostro com- 

puter; ovviamente, 

un sistema aggiorna- 

to riuscirà a mante- 

nere alto il numero 

di fotogrammi per secondo (fps) dando una sensazione di fluidità, men- 

tre un sistema meno recente avrà spesso la luce rossa accesa a sottoli- 

neare il momento di difficoltà della scheda video. 

Consiglio a tutti 

coloro che usano 

una normale linea 

analogica e che 

non dispongono di 

un’abbonamento 

*lat* di utilizzare il 

nostro collegamen- 

to "fast for you": 

infatti i centralini 

che rispondono 

alla telefonata del 

vostro modem sono montati in un rack a fianco di quelli che contengo- 

no i server di DA0C, ai quali sono connessi direttamente con dei cavi di 

rete. In questo modo si bypassano completamente Internet ed 
eventuali problemi di traffico che si potrebbero verificare. 
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Acquilizione VIDEO 
IN ALTÀ RIS.(720X576) 


TX ITALIA Srl - Via Ponchielli 4, 20063 Cernusco Sul Naviglio (MI) - Tel: +39 02 92.11.20.92 - Fax: +39 02 92.11.20.97 


A rt pà i i dici ini 
ronne, la quale avrebbe addirittura potuto fregiarsi qui a ato di una splendida im- 
magine del sottoscritto con tanto di elmo vichingo in testa (bocciata poi dal Silve- 


stri... e e e ie 


intervento da anteonista improvvisato mi è andato ben: oramai il sato Hot 


Bird lo vedo a occhio nudo... Ma la cosa più bella è stata la visione degli ultimi dieci minuti di Arsenal! 
d - Liverpool, in diretta sul tetto del mio palazzo con il Duspa e il mio “fratello di leche" Alberto: 


una roba da tutti i giorni 


Tiger Woods PGA Tour Golf 2004 


Questo titolo passerà 
alla storia, non tanto 
per la proverbiale abi- 
lità del team EA e del 
testimonial d'oro Tiger 
Woods, ma soprattutto 
perché a furor di popolo 
il Raffo è tornato a scri- 
vere una recensione (guarda caso, proprio di un gioco di golf), 
Altra chicca che dovrebbe consegnarlo alla memoria dei posteri, 
il fatto che anche Duspa, da sempre allergico a questa discipli 
na, si è fatto "tirare dentro", e voci narrano di partite incredibili 


Enter the Matrix 


Alex SK8 strikes back (adesso pure a Counter-Strike me ci trovo a giocare... Lui e quei 
lammah di TGM Sharks e TGM All Blacks... Ve venisse!)! Beh, il gioco è quel che è: 
dopo la guida e i cheat già pubblicati non credevo ci fosse molto altro da dire, e inve- 
ce 

Allora, innanzitutto bisogna finire il gioco (non importa se con Ghost 0 con Niobe) a 
un qualsiasi livello di difficoltà. Poi, entrando nella modalità Hacking, si deve prima di 
tutto scrivere il comando *DIR* per visualizzare tutte le cartelle del drive A. Ora entra- 
te nella cartella "SYSTEM' e utilizzate il comando "LOGIN" per loggarvi nel drive B. II 
drive è protetto, quindi necessita di una password: per il momento, si può entrare 
come ospiti scrivendo "GUEST". Dopo aver ottenuto l'accesso, spulciando nella com- 
mand list tramite “DIR* troverete anche il drive B. Quest'ultimo è pieno di foto e 
immagini, che per il momento non potrete ancora visualizzare. Andando sulla directory 
"TOOLS" verrà chiesta una password in codice binario di 5 lettere. Questo codice varia 


in multiplayer da un ufficio all'altro... Mittttici! di partita in 
In ogni caso, come ogni nuovo capitolo della serie, ecco arri- partita, e può 
vare anche l'elenco completo di cheat per avere accesso ad essere uno dei 
alcune caratteristiche e personaggi segreti. seguenti 
v Tutto quello che bisogna fare è inserire come password una 11000 
delle seguenti, tenendo presente che devono essere scritte 10100 
U | esattamente come riportato (maiuscole e minuscole): se avre- ‘10010 
È te fatto tutto correttamente, sentirete la voce di Tiger dire 10001 
"Oh yeah". 01001 
| E andiamo! 00101 
< THEKITCHENSINK Tutti i percorsi e tutti i golfisti | 00011 
5 ALLTHETRACKS Tutti i percorsi Dopo aver tro 
< CANYOUPICKONE Tutti i golfisti vato quello 
o sherwood target Sblocca lo Shootout a tre giusto, potrete 
lo) THENEWLEFTY *Yosh* Tanigawa finalmente 
< DISCOKING Dominic “The Don* Donatello vedere i filmati 
s CEDDYBEAR Cedric The Entertainer e le immagini. 
ACEINTHEHOLE Ace Andrews Spulciando per 
AREDSHIRTS Sunday Tiger bene tra i file eseguibili, si nota il comando *VIRTUAL”: dopo averlo eseguito, andrà 
DWILBY Hamish *Mulligan* MeGregor immessa la password *FROZENFISH". Se tutto va bene, vi verrà presentato un mini 
SHORTGAME Solita Lopez gioco dove dovrete ricomporre una figura. Quando avrete terminato, sentirete un mes- 
EMERALDCHAMP Takeharu “Tsunami* Moto saggio di Morpheus che vi dirà che hanno rilevato le vostre tracce! Per evitare che 
DTBROWN Downtown brown tutto vada a farsi benedire, scrivete in fretta il comando ‘TRACEKILL* per fermare il 


BEVERLYHILLS Val Summers conto alla rovescia. Una volta fatto anche questo passo, riavviate di nuovo il comando 
ERUPTION Moa "Big Mo" Tala Vatu VIRTUAL, inseren- 
IcYONE Erica Ice do sempre la pas- 
ERUPTION Edwin "Pops" Masterson sword e risolvendo 
TRAVELER Sconosciuto 


il giochillo. Una 
Volta terminato, 
avrete accesso a un 
nuovo drive, V. In 
questo drive potete 
notare diverse 
directory... 
sarà persino possi- 
bile attivare la 
spada! Non vi anti- 
cipo nulla... trova- 
telo da voi! 


in cui 
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È angolo delleuforia paradossa 


Il Banfacalcio, questo sconosciuto: un parassita, un piccolo tarlo che sì è 
insinuato nella mente già obnubilata dei vostri simpatici/antipatici fedatto: 
ri e qualche appendice "extra* di amici del sottoscritto. Una cosa dalla 
quale sembravamo immuni si è impadronita di noi, al punto'di riuscire a 
convincerci di fare una seconda asta: questa immagine; pensate, risale 
addirittura a prima che venissero ‘asciugate’ le tre bottiglie di una sotto: 
marca di limoncello e le quattro di "Cocacolina* (per dirla.alla,Duspa) 
Guardate che entusiasmo! Da sinistra verso destra il MAOraNza (addetto 
alla contabilità, alla gestione statistica e all'inserimento dati,nonché trà 
sfigurato dall'errata interpretazione di ‘Fidelizzazione*, cosa che hagene 
rato in me una barba da leader maximo... Punta tutto su Fava 
dell'Udinese...) lo Zio (fratello di latte del succitato, ori€hé polmone - 
d'acciaio - degli ultimi trentacinque metri, fervido sognatore attende il 
risveglio di Recoba..,); la sagoma “moggiana*.dell Duspa (che oggi inveiva 
perché non si avevano più notizie di alcuni suoi presunti colpi di mercato: 
Rossitto, Zanchi, Cristian Zenoni, Bachini... Il nostro Emerson redazionale 
poi, si è costruito la difesa della Roma...); lo sguardo basito del ToSo 
(punta tutto sul Pavelone, si trova tra le braccia quasi per caso uno scate- 
nato Simone Inzaghi... Fastidioso come a Winning Eleven, dove l'altro 
giorno siamo riusciti nella grande impresa di fare circa una ventina di fuo- 
rigioco totali in un tempo! Noi siamo dei 
tattici...); il sorriso per la "stampa" dello 
Xam (un milanista che fa la squadra del 
Fantacalcio come il Milan è detestabi- 
le... ha scoperto Cassetti, il più forte 
laterale di fascia delle neopromosse); il 
grafico Riki (o Aziz per chi bazzica dalle 
parti di Via Carducci: ha vinto l'ultima 
partita solamente perché l'applicazione 
della regola della difesa ha penalizzato il 
povero Nikazzi regalandogli quattro 


punti!): il fantoccio di Gianluca 
*Abbath* Cardinali (in quella posi- 
zione, assunta durante la rete di 
Shevchenko, dalla notte di quel 
28 maggio 2003: per lui un avvio 
col botto. Zero punti in tre parti- 
te... Arriverà a mangiare il pan 
dei morti? "Duspa, hai visto come 
somiglia a Bachini? Eccolo lit 
Prendilo! Fallo giocare!"); il lussu- 
rioso Raffo (sì, quello che sta lec- 
Cando il Nikazzi: pensate che set- 
timana scorsa gli ho fatto io la 
formazione per telefono perché 
giocava con me. Gli ho detto di 
mettere Di Vaio e lasciare fuori 
Pizarro: gol del primo; rigore sba- 
gliato del.secondo; a. momenti 
perdo...); il compassato e succi- 
tato Nikazzi (fa follie per il 
Pupone ma vede in Bilica il perno 
di una difesa scricchiolante: ora 
che ha contro la Gazzetta dello 
Sport dopo il *Maldini affaire*, e 
deve tornare sul mercato, altri- 
menti sono 4 che volano...) 
Infine, last but not least, l'amabi- 
le dottor Mejani (nonché organiz- 
zatore delle due serate nella sua 
magione, polmone infaticabile del 
centrocampo, il Kolo Tourè di 
Cologno Monzese...). Evviva! 
Agostino Cotugno, invece, vince il 
premio perché ha finalmente scoperto che il Raffo viene dall'Area 51: 
“Spero che Raffo non decida di farmi causa dopo aver visto questa foto, 
dopotutto ho solo 16 anni!" 

Alex Sk8 si conquista la doppia citazione in un mese, prima con il box su 
Enter the Matrix e indirettamente anche qui. Alex, infatti, mi ha mandato 
una bella mail contenente il link a una pupa che-sponso- 
rizza la misconosciuta marca di costumi e intimo battez. 
zata WildWeasel (letteralmente “donnola depravata'). 
Siccome il link non funzionava, sono risalito alla pagina 
iniziale; dal campionario impressionante, ho praticamen- 
te scelto a caso l'esemplare di topina bionda del mese. 
La modellina è una sconosciuta, lo slippino è da pani- 
co. 

Stefano Paz è ormai diventato schematico: manda una 
mail con la foto con il nome della tipa e basta. E io fac- 
cio lo stesso. Il retrotreno è di Cindy Brown. 


Delta Force Black Hawk Down 


Box veloce veloce per rispondere a tutti coloro che mi hanno richiesto l'truc- 
chi per questo bellissimo gioco. Durante la partita, premete \ 0 SHIFT+\ per 
richiamare la console, digitate il codice e vi! 
3cfel70c Munizioni infinite 

felef2ed. Ricarica di munizioni 

91d428aa Ottiene Mega HP 

43b24753 Invisibilità 


__ Se AT—_ 3 


Medal of Honor: Breakthrough 


Ennesimo pacco per Medal Of Honor ed ennesi- 


ma infornata di cheat: a ben vedere, però, di ver- 


sione in versione è cambiato poco o nulla, ma se 
solitamente sfogliate a caso queste pagine (ver- 
gognatevi, dovreste come minimo riverirle!) 
potrebbero comunque tornarvi utili. 
La prima cosa da fare è editare la linea di 
comando, semplicemente cliccando con il tasto 
destro sul collegamento che avete sul desk- 
top al gioco Medal Of Honor - Breakthrough: 
nella riga alla voce DESTINAZIONE, modifi- 
catela con quanto segue, rispettando gli 
spazi: 
"C:\directorydiinstallazionediMOH\ 
mohaa.exe* +set ui_console 1 +set cheats 1 
+set thereisnomonkey 1 Una volta in gioco, 
premete il tasto \ e digitate uno dei seguen- 
ti codici per ottenere gli effetti desiderati. 
Dog - God Mode 
Fullheal - Salute al massimo 
Wuss - Tutte le armi 
Noclip - Passa attraverso i muri 
Notarget - Mostra la versione del gioco 
Give ammo - Munizioni al massimo 
Listinventory - Inventario del giocatore 
Coord - Mostra le coordinate e le angolazio- 
ni correnti 
tele x y z - Teletrasporta alla locazione 
kill - Uccide il giocatore 
« toggle cg_3dperson — Abilita la visuale in 
terza persona 
maplist — Fa apparire un elenco dei livelli per- 
mettendo di scegliere quello iniziale. 


MAORANZA'S PAGES 
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Istruzioni varie 


E cosa potreste trovare qui se non l'indirizzo al quale spedire le vostre lettere? 

Xenia Edizioni - TGM Tips & Traps, Casella Postale 853 -20128 Milano 

Se invece disponete di fax, mandate le vostre domande (indirizzatele all'attenzione del Dottor 
MAOraNza) allo 02-878567. Per quanto concerne la posta elettronica (utilizzabile anche per il 
Fuori Tema -foto in JPG, grazie-): tipsexol@xenia.it. Ricordate, come sempre, che in tutti e tre 
questi casì (lettera, fax ed e-mail) le risposte verranno pubblicate SOLO sulla rivista, niente repli- 
che o solle spedite privatamente! Traduco, che magari non sono stato chiaro: NON SI RISPONDE 
PRIVATAMENTE (tranne alcuni casi a mia discrezione) e NON SI SPEDISCONO SOLUZIONI (e qui pote- 
te andare tranquilli che non succede nemmeno per caso) 

Inoltre, NON USATE L'INDIRIZZO PER SPEDIRE PROGRAMMI, trainer, posizioni salvate, catene di 
S.Antonio, tricchettracc, bombe ammano, mortaretti, panini col salame, roba troppo grossa (dicia- 
mo al massimo 300KB): non fareste altro che intasarlo per nulla e comunque verreste filtrati (non 
flirtati!)! Cercate solo di essere precisi nelle spiegazioni (fate conto che io non abbia mai visto il 
gioco... questa frase di Fabio l'ho tenuta perché mi piaceva una cifra...), dite esplicitamente dove 
siete e dove già siete stati e, se si tratta di un'avventura grafica, elencate in maniera completa gli 
oggetti che avete nell'inventario, così che capisca cosa avete già fatto e cosa ancora dovete fare... 
Tanto non ci capisco nulla lo stesso... Calma e gesso, raga! 


Freedom Fighters 


Come al solito, il nostro Forum si infiamma quando pubblichiamo la recensione di un gioco più o 
meno atteso: ma si sa, tante teste tante idee, e quindi tutti amici come prima. Del resto, anche 
quando ero lettore mi ricordo che la votazione "sbagliata* di un gioco che mi entusiasmava mi 
faceva andare su tutte le furie... Poco male se ai tempi L. E. D. Storm per C64 prese un votaccio 
su ZZap! (che per me era la Bibbia): a me piaceva di brutto! 

Tornando in tema, come in tutti gli FPS anche Freedom Fighters ha il suo bell’elenco di codici e 
affini, ma richiede un modo particolare di inserimento. Infatti, non dovrete richiamare console o 
finestre di chat: semplicemente, basta digitare molto velocemente le seguenti parole mentre si 
sta giocando per ottenere l'effetto desiderato. 


I0IGOD God mode God Mode 
IOIFLYMO Modelli Flymo 
IOICHARISMA Carisma 

IOIAMMO Munizioni infinite 
IOIBLIND Invisibilità 
IOIFASTMO Movimento accelerato 
I0ISLOWMO Movimento rallentato 
IOISHOTGUN Fucile a canne mozze 
IOIROCKET Lanciarazzi 

IOIHGUN Pistola 

IOISNIPER Fucile di precisione 
IOIRIFLE Fucile 


NOTA: usando i trucchi per le armi, si ottengono 
anche altri oggetti, 


“ne _— è ano 


Homeworld 2 


Tosto, bello e Nikazziano nella forma: 
Homeworld 2 è un giocone a tutto tondo, un'on- 
data di simpatia nel mondo degli strategici in 
tempo reale. Certo, alla fin fine non è che sia un 
gioco dedicato a una nicchia di giocatori troppo 
inesperti o poco pazienti, comunque qui dî 
seguito troverete un elenco di utili suggerimenti 
su come "barare" per rendervi la vita decisamen- 
te più semplice. 

Tanto per cominciare, se siete rimasti incagliati 
în una particolare missione e volete proseguire 
senza passare dall'Avis a donare il sangue, la 
prima cosa da fare è usare un editor di testo per 
aprire il file playercfg.lua, localizzato nella direc- 
tory \homeworld2\bin\profiles\profile1 

A questo punto, cercate la linea maxmission = x 
‘e cambiate il valore al valore desiderato (metten- 
dolo a 15, si sbloccheranno tutte le missioni) 
L'ultimo passaggio consiste nel fare una copia 
del file persist*.lua nella directory 
homeworld2\BIN\Profiles\Profile 1\Campaign\ASC 
ENSION, dove * è il numero di uno dei livelli già 
giocati. Fatene una copia e poi sostituitelo con il 
livello che volete giocare (per esempio, se si 


Chaser 


vuole giocare il livello 6, basta copiare il file per- 
sist4.lua in persist6.lua). Se non sì fa questo, | 
| 
Î 
| 
Î 


Homewolrd non troverà delle navi del giocatore 
nel livello successivo, dando come persa la mis- 
sione (l'astronave madre non esiste). 

Si può anche modificare il RU: cerca il file per- | 
sist*.lua dove * è il numero della missione. Il 
file si trova nella directory 
Homeworld2\Bin\Profiles\Profile\CampaignASCE 
NSION. Aprite il file persist*.lua con un editor di | 
testo come il Blocco Note, localizzate la riga RU. | 
= alla fine del file e inserite il valore che deside- | 
rate alla voce type = *Hgn_assault frigate”. Se 
ne volete di più, copiate le seguenti linee: 

{ 
tacti ” 
type = "Hgn_AssaultFrigate", 
subsystems = { 

} 
buildjobs = { 

} 

size= 1, | 
shiphold = { | 


teamColourHandle = 0, 

hotkey = 67108872, 

}, 

Incollatele in fondo al file e per ognuna di esse 
apparirà una nave in più. Così facendo, potrete 
creare una flotta di navi impressionante. 

NOTA: se decidete di creare tante navi oltre l'a- 
stronave madre, dovrete attendere che arrivino 

tutte a destinazione. 


La rivelazione Chaser mi ha incuriosito (complice anche del commento positivo del buon Ronzoni in 


sede di recensione sul numero scorso): non ho ancora avuto modo di vederlo, ma cercherò di farlo 


quanto prima (se mai,troverò il tempox). 


In ogni caso, come in ogni buon FPS che si rispetti, si possono usare cheat e codici vari per ottenere 
risultati in grado di farvi superare anche gli ostacoli più insormontabili. 

Lanciate il gioco aggiungendo —console alla linea di comando Chaser.exe. Durante il gioco, premete \ 
oppure SHIFT4\ per richiamarla e inserite uno dei seguenti codici per ottenere l'effetto desiderato. 


Armatura a 100 
God mode 
Modalità volo 


cht_armor 100 
cht_god 
cht_flymode 
cht_weapon weapon 
cht_health 100 100 
cht_giveall 
cht_timescale time 


Salute 
Regala tutto 
Cambia il tempo 


(sostituire time con un numero) 


chit_no_bots_spawn Sconosciuto 
cht_no_trigger_activate 
cht_logactivateparticles Sconosciuto 


cht_next_rp Sconosciuto 


Sconosciuto 


Tipo d'arma (nome arma) 


Rebels: Prison Escape 


Il Nikazzi è basito guardando e valutando questo 
gioco: io, per ciò che ho visto nei giorni che sono 
stato ospite del suo "muletto*, posso dire di 
essere basito alla stessa maniera. In ogni caso, 
se siete malcapitati abbastanza da avere compra- 
to questo gioco, vorrete anche sapere i codici per 
permettervi di finirlo il prima possibile. 

Per selezionare il livello dovrete smanettare con 
un file, nella fattispecie il rebels.cfg che si trova 
nella directory di installazione: prima di procede- 
re a qualsiasi operazione, ricordatevi di fare una 
copia di backup. Aprite il file con un programma 
come il Blocco Note e cercate la linea checkvi- 
deo=# e sostituite il # con un 6. Salvate ì cam- 
biamenti, chiudere il file e lanciate il gioco: 
potrete partire da qualsiasi livello! 


REBELSO® 


PRISON ESCAPE 


[ Lionheart: Legacy of the Crusader 


In attesa di mettere le mani sul ben più consi- 
stente Greyhawk: Temple Of Elemental Evil, 
qualcuno avrà pensato di buttarsi a capofitto in 
questo Lionheart. Per cambiare il contenuto di 
un tesoro, fate un salvataggio veloce quando tro- 
vate una cassa (il tasto di default è F9): apritela 
e ricaricate la posizione se trovate un oggetto 
che non è di vostro gradimento, e ripetete il pro- 
cedimento fino a quando non sarete contenti del 
risultato. 


Seconda e ultima parte della 

guida al meraviglioso data disk del 

miglior strategico attualmente in 

ne: il mese prossimo troverete l'intera guida in 

HTML su DVD e CD (comprese tutte le mappe). Fino ad 
allora, buon divertimento! 


IARCRA 
Tonia ME 


CAMPAGNA DEGLI ELFI DEL SANGUE 


CAPITOLO 
CINQUE 

I PORTALI 
DELL'ABISSO 


MISSIONI PRINCIPALI 
1 - Portali dimensionali: Maghteridon, un brutale 
Signore delle Cripte, comanda un vasto esercito che 
sì riversa ogni giorno attraverso i portali dimensiona- 
li. Solo Illidan è in grado di chiudere ciascun portale 
salendo sul Nesso dimensionale. Kael dovrà proteg 
gere Lord Illidan mentre lancia i suoi incantesimi per 
tre minuti. 
Missione lunga e complessa, che prevede la gestione 
mista di due razze (Naga ed Elfi del Sangue) con 
risorse comuni. Tanto per cominciare, vi ritroverete 
davanti a due torrette in difesa di Iilidan, intento a 
sigillare il portale: voi dovrete fare esattamente quel 
lo che vi tocca, ovvero proteggerlo per tre minuti 
dagli attacchi a ripetizione dell'esercito di 
Maghteridon. 
Il primo attacco non vi lascerà nemmeno il tempo 
di prepararvi: piazzate i soldati in prima riga, date 
ordine di mantenere la posizione alle truppe ed 
evocate la Fenice di Kael, elemento che sposterà a 
vostro favore le probabilità di successo. Al termine 
dei tre minuti, tutti i nemici ancora vivi moriranno 
all'istante: rifocillatevi alla fontana della salute a 
sud, dopodiché spendete un attimo di tempo per 
organizzare in maniera decente la produzione della 
base "mista". Il mio consiglio è quello di impostare 
un esercito fisso in base con un mix di unità di 
fanteria e antiaeree: questo perché verrete attacca- 
ti principalmente da draghi (e pure belli grossi, ma 
a tal problema potete owiare lasciando In base la 
Fenice) e da orchi, sia da nord che da sud. 
Sistemate dei Guardiani delle maree davanti all'in- 
gresso a nord, producete in serie le tartarughe 
Naga (non dimenticatevi della loro utilissima abi 
lità che consiste nell'inghiottire un nemico e "dige- 
rirlo* con calma) e qualche unità che possa fornirvi 
supporto dalle retrovie (vanno bene anche gli arcie- 
ri, se opportunamente potenziati). | tre eroi, per il 
momento, bastano e avanzano per fare la differen. 
za in combattimento... 


SOLUZIONI 
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Quando avrete terminato l'operazione di gestione, 
uscite dalla base a nord-est e partirà una sequenza 
filmata (Missione secondaria 1 - Villaggio dei 
Draenei). 

A questo punto, vi conviene approfittare dell'aiuto 
dei Dranei, risolvere la missione secondaria, dopodi- 
ché attendere che mettano in piedi un mini esercito 
e si dirigano a est verso una seconda installazione 
orchesca. 

Per prendere la base ho dovuto attendere due volte i 
rinforzi, ma alla fin della fiera il solito esercito com- 
posto da una dozzina di unità (e combinato con i tre 
eroi) ha fatto la differenza. 

L'ultima installazione orchesca a nord non va presa 
in considerazione, anche solo per il fatto che è gros 
sa il doppio delle altre due ed è praticamente impos. 
sibile da espugnare a causa della massiccia presenza 
di unità dalle risorse almeno apparentemente illimi- 
tate. In ogni caso, è il momento di dedicarsi ai tre 
rimanenti portali e, almeno fino a quando non dovre- 
te affrontare l'ultimo, vi conviene puntellare la base 
con delle 
torrette 0 un 
discreto 
quantitativo 
di unità 
(bastano 
quattro tarta 
rughe e le 
difese di 
default). 

Il secondo 
portale da 
affrontare si trova a sud: non appena manderete 
Illidan a sigillario, alcuni rinforzi nemici si materia- 
lizzeranno presso la vostra base rendendo ancora più 
ardua l'impresa. Il terzo portale si trova invece a 
nord-est: ad attendervi troverete già un discreto 
numero di unità e vi conviene utilizzare anche IIlidan 
e la sua abilità di Metamorfosi per sconfiggere gli 
avversari. Una volta che vi sarete sbarazzati di tutto 
e tutti, mandate Illidan sulla zona indicata e soprav- 
vivete per tre minuti. 

Ok, manca l'ultimo portale, a nord ovest, direttamen- 
te a sinistra dell'installazione orchesca 

Tornate alla vostra base, rimpinguate le fila con tutte 
le unità a vostra disposizione, dopodiché attendete 
l'attacco degli orchi a nord e partite subito verso il 
portale, evitando accuratamente di farvi vedere dai 
nemici della base settentrionale. Ancora una volta, 
troverete della compagnia nei pressi, ma non perde- 
tevi d'animo e preparatevi a uno scontro notevole nel 
momento în cui Illidan comincerà a sigillare il porta- 
le. Ho notato che piazzando un nutrito numero di 
unità, i nemici usciranno in misura ridotta. 

AI termine dei tre minuti, la missione terminerà. 
NOTA: disseminati nei pressi dei portali ci sono dei 
piccoli accampamenti di mostri che tengono prigio- 
nieri alcuni Draenei. Salvare i poveretti dalle gabbie 
vi tornerà utile, soprattutto nel combattimento finale! 


È 


TSIII 
ROZEN. THRONE 


MISSIONI 
SECONDARIE 
1 — Villaggio dei Draenei: per secoli i Draenei hanno 
lottato contro gli Orchi infernali, ma nel corso degli 
ultimi cento anni hanno progressivamente perso ter- 
reno. Con l'aiuto di Illidan e di Kael, i Draenei 
potrebbero rovesciare le sorti della battaglia e sbaraz- 
zarsi degli Orchi infernali una volta per tutte. 


La missione secondaria è impegnativa, ma nulla che 
con una quindicina di unità e i tre eroi non si possa 
ottenere con un attacco a testa bassa; a sud della 
base troverete prima il villaggio dei Draenei, poi a 
sud-est vi imbatterete negli Orchi infernali (segnati 
in arancione sulla mappa), 

Awicinatevi ai Draenei, attendete che gli Orchi sfer. 
rino il loro attacco e subentrate nella lotta per 
annientate i supersiti, dopodiché puntate diritti verso 
la base dove troverete una torretta circondata da 
altrettanti potenziali bunker: con il Colpo di Fiamma 
di Kael, distruggete il grosso, poi con il Tornado di 
Lady Vashj spedite per aria tutte le unità nemiche 
per alleggerire il peso dello scontro. A questo punto, 
evocate (se non l'avete già fatto) la Fenice e comin- 
ciate a prendervi cura di un edificio alla volta, 
respingendo gli attacchi sporadici. AI termine del 
combattimento, partirà una sequenza filmata che vi 
mostrerà il patto con i Draenei: non appena tornati 
sul campo, rompete le casse a est di ciò che rimane 
del villaggio di Orchi infernali e troverete una perga- 
mena di Resurrezione minore. Meglio che niente se 
si è subita qualche perdita nei paraggi... 


CAPITOLO SEI 

SIGNORE DELLE TERRE ESTERNE 

Più tardi, quel giorno, alla base della Cittadella Nera 
di Magtheridon, Illidan schiera le sue armate per 
l'attacco finale. 


MISSIONI 
PRINCIPALI 

1 — Chiavi 
dell'Ombra: il 
Signore delle 
Cripte 
Magtheridon 
governa con il 
potere assoluto 
della Cittadella 
Nera e il suo 
Regime di Servi 
demoniaci. 
Uccidete i due 
oscuri luogote- 
nenti di 
Magtheridon, il 
Signore del 
Dolore e la 
Signore del 


Tormento per impadronirvi delle Chiavi dell'Ombra e 
guadagnare l'accesso alla stanza del trono. 


Ecco una bella missione articolata e divertente: nella 
parte sinistra della mappa dovrete muovere l'esercito 
degli Elfi del Sangue, Kael e Illidan, oltre ai Draenei 
che incontrerete subito a nord. La produzione è 
ridotta ai minimi termini e l'unico modo per poter 
conquistare danaro è quello di raccogliere le monete 
d'oro disseminate lungo la mappa o nascoste in alcu- 
ni luoghi particolari (tanto per fare un esempio, 
basta andare a ovest della base degli Elfi del Sangue 
per scovare un deposito non protetto di 500 monete 
d'oro!). 

Le missioni secondarie diventano di fondamentale 
importanza: difficilmente, infatti, riuscirete a com- 
pletare la missione principale senza l'ausilio delle 
forze e delle risorse disseminate lungo il cammino. 
NOTA: siccome il livello pullula di bonus, soldi e 
quant'altro, non specificherò la disposizione di tutti 
gli oggetti ma mi limiterò a segnalare il luogo di 
quelli più importanti. 

Appena iniziata la missione vi verrà assegnata la 
prima missione secondaria (Missione secondaria 1 - 
Disattiva le difese). 

A ovest del villaggio di orchi verdi, troverete anche la 
seconda missione secondaria (2 — Bastione 
dell'Assedio). Mandate le truppe degli Elfi del 
Sangue a far piazza pulita della 
zona a ovest protetta dal porto- 
ne, eliminate i nemici, conqui- 
state la Fontana del Mana e poi, 
se volete, malmenate il super 
abominio non lesinando sulle 
magie per fare un po' di espe- 
rienza, 

Una volta distrutto il primo 
generatore, fate avanzare gli Elfi 
all'ingresso dell'avamposto di 
orchi, cominciate a radere al 
suolo le loro difese e, quando 
avrete finito, andate a ovest per 
aiutare i Draenei a sconfiggere Ì 
nemici e prendere possesso di quatto formidabili 
catapulte. 

Quando avrete finito, tornate all'esercito di Naga, 
potenziatelo il più possibile, dopodiché sferrate l’at- 
tacco alla Signora del Tormento e fate lo stesso con 
gli Elfi del Sangue a nord-ovest per far fuori il 
Signore del Dolore. Con l'abbattimento dei due tizi, il 
portone al centro della mappa si spalancherà permet- 
tendovi di accedere alla stanza del trono... 


2 - Uccidi Magtheridon: le porte della stanza del 
trono di Magtheridon sono state spalancate, renden- 
do il Signore delle Cripte vulnerabile agli attacchi 


CAMPAGNA DEL FLAGELLO 
CAPITOLO 1 — RE ARTHAS 


Distruggete Magtheridon affinché Lord Illidan 
possa rivendicare le Terre Esterne e impadro- 
nirsi della Cittadella. 


Non appena ucciso anche il secondo Signore 
che si porta appresso la Chiave dell'Oscurità, 
il portone settentrionale esattamente al centro 
della mappa si spalancherà fornendo l’accesso 
alla stanza del trono di Magtheridon. Prima di 
attaccare, premuratevi di mandare almeno un 
Draenei a distruggere l'ultimo generatore e 
abbattere le difese. Posizionate i due eserciti, 
gli Eroi e le unità extra davanti all'ingresso 
della sala del trono di Magtheridon. A questo 
punto, avventuratevi con i soli eroi facendo 
man bassa di nemici: in caso di morte, potre- 
te sempre resuscitarii.... 

Quando avrete terminato, prima di passare a 
Magtheridon vi conviene rompere le casse a destra 
per recuperare un Combattente demoniaco, usare la 
runa dello scudo all'ingresso e, eventualmente, rac: 
cattare quella della resurrezione qualora doveste 
averne bisogno... Dopodiché, affrontate 
Magtheridon.... 

Il ciccione può essere tenuto a bada con le magie 
Bandisci e Sifone di Mana: così facendo, lo esclude- 
rete temporaneamente dal combattimento, permet- 
tendovi di concentrarvi solamente sui rimanenti 
nemici 

Il combattimento è 
duro ma non impossi- 
bile, soprattutto se si 
è raggiunto il massi- 
mo di unità disponibi- 
li e si gestiscono sere- 
namente gli Eroi.. 


MISSIONI SECONDARIE 
1 - Disattiva le difese: 
le difese della 
Cittadella Nera di 
Magtheridon, appa- 
rentemente inespu: 
gnabili, sono alimentate da una serie di generatori 
magici. Se qualcuno riuscisse a superare le guardie 
senza farsi notare e a distruggere i generatori le dife- 
se cadrebbero una dietro l'altra, consentendoci di 
accedere al resto della fortezza. Akama e | suoi 
Draenei dovrebbero essere in grado di portare a ter- 
mine questo piano. 


| Draenei sono invisibili alle unità nemiche, almeno 
fino a quando non attaccano, momento in cui diven- 
tano visibili per pochi secondi e possono awicinarsi 
tranquillamente ai generatori (segnalati sulla mappa 
con il suffisso G). Il primo generatore è poca cosa: 


Nelia capitale di Lordaeron, vicino alle rovine nei 
Giardini del Palazzo, i Signori delle Tenebre di 
Archimonde discutono suî piani attuali per il 
Flagello. 


MISSIONI PRINCIPALI 
1 - Rifugiati della strage di umani: vi sono molte 
bande di rumani che cercano di fuggire alla città di 


appropinquatevi con i Draenei (qualora necessario 
usate le creature evocate), utilizzate la magia di cura 
delle unità magiche e picchiate finché potete. 

Il generatore G4 deve essere necessariamente 
distrutto per mano dei Naga: non appena arriverete 
davanti al portone che vi separa dall'incontro con il 
Signore del Dolore dalla parte degli Elfi, cominciate 
a salire verso nord con le creature pesce. La chiave 
sono le due Guardie Reali Naga, possenti unità (già 
viste nelle precedenti missioni) in grado di evocare 
un Elementale d'Acqua. 

Distruggete prima le navi e relativo cantiere, elimina- 
te il primo piccolo avamposto di orchi (a sud-est c'è 
un corridoio pieno zeppo di libri di avanzamento 
delle statistiche, vera e propria manna dal cielo per 
l'esperienza di Lady Vashj). Fate fuori tutti i nemici 
nei pressi del generatore, facendo attenzione a non 
richiamare l'attenzione deglì orchi, dopodiché atten- 
dete pazientemente rinforzi dalla base Naga (che nel 
frattempo dovrete ovviamente costruire...) 

Il generatore 63, invece, sarà l'ultimo da distrugger 
si trova oltre i due portoni che si aprono con le 
Chiavi dell'Ombra, ottenute dall'annientamento della 
Signora del Tormento e del Signore del Dolore. 

Basta un Draenei ben imboscato in un angolo a 
distruggere il generatore. 


2 - Bastione dell'Assedio: nelle diverse sale della 
Cittadella Nera giacciono vecchi armamenti di guerre 
ormai dimenticate. Trovateli e impossessatevi degli 
antichi Demolitori degli Orchi del Caos per poterli 
usare contro le difese di Magtheridon. 


Prima di intraprendere questa missione vi conviene 
fare avanzare le truppe degli Elfi, distruggere 
l'avamposto orchesco, dopodiché attaccare a ovest 
dove ci sono dei nemici (niente cui tre eroi non possa- 
no far fronte) e liberare dalla prigionia quattro cata- 
pulte. 

Ottimo, vi serviranno e non sapete nemmeno quanto... 


Dalaran, posta recentemente sotto assedio. 
Sconfiggeteli e radete al suolo i loro patetici villaggi 
e accampamenti, per dimostrare la follia dei loro ten- 
tativi di fuga dall'ira di Arthas. 

2 Uccidi i Paladini: l'ordine dei Paladini è riemerso 
dalle macerie dell'Impero di Lordaeron. Distruggete 
gli altari dei tre Paladini che hanno allestito gli 
accampamenti. 


Le due missioni principali sono strettamente collega- 
te. Il tutto non è difficilissimo, almeno fino a quando 
non si decide di sfondare nell'accampamento centra- 
le che ospita i Paladini. Ai tre angoli della mappa 
sono dislocati dei campi di "proprietà" di Kel'Thuzad, 
Arthas e Sylvanas, a ciascuno dei quali corrisponde 
un punto di fuga per gli umani: ogni campo può pro- 
durre un numero di unità determinate dal Costo (non 
è in alcun modo possibile creare altre ziggurat 
però...). 

Queste unità vi serviranno e per attaccare gli avam- 
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posti degli umani e per difendere i superstiti in fuga 

che, con regolarità costante, cercheranno di oltrepas- 

sare le vostre difese (le quali devono essere di volta 
in volta aumentate). 

Mentre si difendono i punti dai possibili fuggiaschi, 

è anche il caso di cominciare a razzolare per la 

mappa alla ricerca di villaggi da radere al suolo (e 

avrete di che divertirvi, visto che sono ben nove...). 

Sulla mappa qui presente trovate elencati i punti in 

cui sono dislocati: cominciate con Arthas, assembla 

te un bel gruppo di Abomini, lasciate in base un po' 

di ghoul a difesa del punto di fuga, dopodiché inizia- 

te ed eliminate gli umani degli accampamenti 1 e 5, 

premurandovi anche di far fuori un po' di resistenza 

sul cammino ed eventuali fuggiaschi. 

Quando avrete un esercito bene assemblato, comin. 

ciate ad attaccare le torrette dell'avamposto 7, possi- 

bilmente trascinandovi dietro qualche avversario con 

Il quale confrontarvi al riparo dal fuoco nemico. Se 

perdete delle unità, non indugiate e lanciate la pro- 

duzione a raffica, selezionando come punto di radu- 
no Arthas (così facendo, tutte le unità prodotte rag- 
giungeranno automaticamente il principe non appena 
pronte); 

Probabilmente arriverà un Paladino a cercare di dare 
man forte alla resistenza umana, ma usando le 
magie di Arthas e gli schiaffi degli Abomini non 
dovreste avere troppi problemi a conquistare anche 
il terzo avamposto. 

Nel frattempo, producete Banshee a raffica nella 
base di Syivanas e cercate di andare a imposses- 
sarvi delle unità umane sparse nei paraggi per 
crearvi un bell'esercito; ogni volta che vi imposses- 
sate di un'altra unità producete subito altre 
Banshee! 

Quando vi sarete assemblati un discreto esercito, 
puntate diriti all'accampamento numero 3: non 
appena arriverà il Paladino battete in ritirata, dopo- 
diché provate a impadronirvi dei due artiglieri con 
altrettante Banshee. Mandate l'esercito a fare il 
resto e preparatevi ad affrontare uno dei Paladini 
che si paleserà non appena toccherete la prima 
abitazione 

Ripetete l'operazione con l'accampamento 4 e con 
il 2, preparandovi ogni volta a far fronte ai rinforzi 
degli Eroi avversari (magari impossessandovi delle 
unità base con le vostre Banshee). E anche con 
questa partedovremmo essere a posto. Non appena 
distrutto il sesto accampamento, Arthas avrà una 
visione del Trono Ghiacciato... 

Ora tocca a Kel'thuzad fare la sua parte di lavoro: 
fortunatamente, potrete produrre una quantità 
spropositata di Ghoul e Negromanti, i quali, come 
ben sapete, possono creare un esercito ingestibile 
di scheletri in pochi secondi. Arrembate l'accam- 

pamento 9, il 6 e infine l'8. 

Quando avrete distrutto anche l'ultimo accampamen- 

to, radunate le truppe dei tre eserciti ad altrettanti 

angoli e preparatevi a sferrare l'attacco finale: la 

breccia maggiore l'ho fatta con il gruppo di 

Kel'thuzad e i suoi Negromanti. Dopo aver abbattuto 

un po' di unità è cominciata la generazione di sche- 

letri, nel frattempo sono entrato da sud con i rima- 
nenti due eserciti concentrando il fuoco sui Paladini 

‘e muovendo le Banshee a prendere possesso di più 

unità possibili, Una strage. 
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CAPITOLO DUE 

IL VOLO DA LORDAERON 

Il mattino seguente, sul terreno del Palazzo, Re 
Arthes e il suo maggiordomo Kel'thuzad discutono 
sugli avvenimenti riguardanti il Re dei Lich. 


MISSIONI PRINCIPALI 

1 — La fuga del Re: con l'avvicinarsi delle armate dei 
Signori delle Tenebre, Arthas è costretto ad abbando- 
nare rapidamente la città. 

Missione principale abbastanza semplice che costrin: 
ge a un percorso praticamente obbligato e una sola 
deviazione a metà strada per la missione secondaria 
Fondamentalmente, Arthas è abbastanza forte per 
reggere agli attacchi di quasi tutti i nemici presenti 
sulla mappa: la cosa più importante è senza ombra 
di dubbio quella che riguarda i vostri maghi guerrieri 
Cercate di racimolarne il più possibile e premUratevi 
di avere un esercito sempre bello pasciuto, altrimenti 
non sarete in grado di eliminare Carneficina che vi 
aspetta in cima alla mappa a nord. 

Quando avrete massacrato anche l'ultima resistenza, 
abbandonate la mappa per terminare la missione. 


MISSIONI SECONDARIE 

1 - Sorpresa sul carro dei morti: le torri si stanno rive- 
lando piuttosto difficili da superare senza ingenti 
perdite. Irrompete nell'armeria e impadronitevi dei 
carri dei morti che troverete là per accelerare la 
distruzione delle torri. 

Andando diritti dal punto di partenza e rompendo il 
primo portale a nord, Arthas arriverà in una zona pre- 
sidiata da alcuni nemici: per impossessarvi degli 
strumenti di distruzione a distanza, però, dovrete 
prima disintegrare il piccolo nugolo che vi si parerà 
davanti, NOTA: cercate di fare resistete le catapulte 
fino alla fine, visto e considerato che vi toccherà 
misurarvi con torrette difensive e nemici di ogni 
sorta. Una mano in più, poi, non fa mai male. 


CAPITOLO TRE — LA SIGNORA OSCURA 

Due giorni dopo, al suo campo base nell'appena for- 
mate Terre Infette, Sylvanas riflette sulla libertà ritro: 
vata e sul futuro, come uno dei maledetti Non-morti 


MISSIONI PRINCIPALI 
1 - Varimathras: Varimathras è stato inviato qui per 
richiamare Sylvanas alla causa dei tre Signori delle 
Tenebre. Sylvanas ha già un suo piano per Arthas: 
reggerà Lordaeron da sola, senza l'aiuto di questi 
patetici demoni. Distruggete Varimathras e il suo 
esercito di Non-morti 


Cominciate con il creare delle Banshee ed eventual- 
mente un paio di ziggurat, poi impossessatevi subito 
dei due Abomini che verranno a farvi visita. Con que- 
sto mini esercito, spostatevi verso nord: quando 
incontrerete il primo gruppo di banditi, vi verrà asse- 
gnata una missione secondaria (2 — Signore dei 
Banditi) 

La stessa cosa accadrà se andrete a ovest dove 
pascolano degli ogre: non appena nei pressi, partirà 


una sequenza che introduce alla missione secondaria 
1 - Signore della Guerra Ogre. 

Quando avrete completato entrambe le missioni 
secondarie puntate verso villaggio di Non-morti a 
nord-est (ignorate l'accampamento a sud-est) ed 
entrate dall'ingresso sud: prendetevi subito della zig- 
gurat-torretta, poi ammutolite i maghi con la magia 


Silenzio e distruggete tutto, mandando a supporto 
delle Banshee per far numero qualora doveste soc- 
combere. Una volta distrutti tutti gli edifici principa- 
li, la missione potrà considerarsi conclusa... E ora 
torniamo da Arthas.,. 


MISSIONI SECONDARIE 

1 - Signore della Guerra Ogre: Mogh'tol, il Signore 
della Guerra, sta preparando i suoi Ogre alla batta- 
glia sulle colline. Trovate Mug'Thol e impossessatevì 
della sua anima per evitare che muova guerra al 
nemico sbagliato. 


Andate verso nord-ovest e impossessatevi di un buon 
numero di Ogre, con predilezione per quelli blu (gli 
Ogre Stregoni). Seguite il sentiero: quando questo 
virerà verso sud, vi ritroverete di fronte una barriera 
di rocce che potrete abbattere semplicemente attac- 
candola. Vi troverete nella zona presidiata da 
Mogh'tol (MS1): assicuratevi di non infliggergli trop- 
po danno prima di farlo "prendere" da una Banshee. 
E una è fatta. 


2 - Signore dei Banditi: Lordaeron è in cenere e i 
pochi Umani sopravvissuti cercano di darsi man 
forte. Lo spietato Signore dei Banditi di questa regio- 
ne potrebbe dimostrarsi una risorsa inestimabile. 
Trovatelo e impossessatevene per supportare ulterior- 
mente le vostre armate. 


Proseguite verso nord non appena assegnata questa 
missione: premuratevi sempre di avere nel party 
delle Banshee perché sono la chiave per formare un 
esercito massiccio, vario e quasi inarrestabile in 
pochi passi 

Abbattete il portale e fate vostro lo Stregone 
Rinnegato (ha qualche magia che potrà tornare 
utile), poi proseguite ed eliminate la resistenza verso 
nord, finché non arriverete davanti a Blackthom 
(MS2): fatelo prendere da una Banshee e il gioco è 
fatto. Inoltre, questa zona vi tornerà utile per la pre- 
senza di una miniera: a un certo punto del gioco, 
potrebbe proprio essere decisiva. 


SOLUZIONI 


CAPITOLO QUATTRO 

IL RITORNO A NORTHREND 

Tre settimane dopo, la flotta distrutta di Re Arthas 
partì per le coste meridionali ghiacciate di 
Northrend 


MISSIONI PRINCIPALI 

1 - L'approdo: gli Elfi del Sangue sono accampati 
tutto intorno alle spiagge di Northrend. Assediate la 
loro roccaforte, eretta all'interno dell'isola e impadro 
nitevi delle risorse che contiene. 


Missione abbastanza anomala e nuovo eroe da gestire. 
Andate verso est e fate piazza pulita nei nemici per 
fare un po' d'esperienza, dopodiché imbarcate le 
Vostre truppe su due navi, spingetele a nord evitando 
il contatto con il nemico e fatele sbarcare tutte sulla 
sponda dell'avamposto di Elfi a est. L'ingresso non 
dovrebbe essere un problema: una volta neutralizzata 
la base, Kael farà la sua apparizione. Missione com- 
pleta. 


2.- Il valico: ora che disponete di sufficienti risorse, 
non dovrete fare altro che attraversare il passo che 
conduce ad Azojl-Nerub. | guardiani del passo sono 
crudeli, vivono solo per ammazzare e spargere san- 


gue. Uccideteli e potrete valicare il passo senza 
incontrare altri ostacoli. 


Bene, l'avamposto degli Elfi è diventato di proprietà 
del Flagello: lo scopo di questa parte della missione 
consiste nel raggiungere l'angolo nord-occidentale 
della mappa per oltrepassare il valico e abbandonare 
la zona. Non appena cominciato, vi verrà illustrata la 
missione secondaria (1 — ll tesoro del Drago) 

NOTA: vi consiglio vivamente di perdere un po' di 
tempo per andare a risolvere la succitata missione: 
quando ucciderete il drago Sapphiron, Arthas utiliz- 
zerà ciò che rimane del suo potere per trasformarlo 
in una creatura al vostro servizio, essenziale anche 
se non fondamentale per portare a termine la missio- 
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ne principale. 
Per potere raggiungere il canyon che conduce alla 
gola, però, dovrete quanto meno prendere possesso 
prima della zona selvaggia abitata da guerrieri autoc- 
toni e poi, con l'aiuto di Sapphiron, radere al suolo 
l'avamposto di Elfi del Sangue per acquisire la zona 
settentrionale. 

Non lasciate mai sguarnita la base, anzi rafforzatela 
con delle ziggurat potenziate tutto attorno al perime- 
tro. 

Una volta conquista la parte superiore, se volete 
prendere la miniera cominciate a eliminare anche i 
Naga verso sud, in modo tale da aprirvi anche un 
passaggio a ovest. A questo punto, potete mandare 
Sapphiron in avanscoperta a fare il grosso del lavoro: 
quando i suoi punti ferita cominciano a scendere 
sotto i mille, speditelo indietro da Arthas e curatelo 
con l'incantesimo Spira Mortale. 

Spostate le vostre truppe verso il canyon innevato, 
fate fuori tutti i nemici che incontrate e poi dirigetevi 
a sud. 

NOTA: proseguendo a sud arriverete in prossimità di 
alcune rocce; rompetele e continuate. Quando arrive- 
rete davanti a un portone, partirà una sequenza in 
cui farete conoscenza del leggendario Re dei 


il quale vi donerà un oggetto magico molto 
potente (P sulla mappa). 

Tornando verso nord, vi troverete a dovere affrontare 
un nutrito gruppo di guardie nerubiane: quando riu- 
scite a eliminarne un po', concentrate il 
vostro fuoco sulle cripte dalle quali usciran. 
no altri nerubiani a profusione, L'ultimo 
ostacolo prima di riuscire ad abbandonare 
la mappa è rappresentato da altri draghi di 
livello 6 e da alcune bestie davvero massic- 
ce. Quando avrete eliminato tutta la resi- 
stenza, portatevi sul punto d'uscita e la 
missione avrà termine. 

NOTA: per far terminare il livello, dovrete 
aver eliminato tutti i nemici dell'ultimo pre- 
sidio, altrimenti non sarà possibile comple- 
tarlo con successo! 


MISSIONI SECONDARIE 
1 — Il tesoro del Drago: l'antico drago 
Sapphiron si cela nelle caverne qui intorno. 
Si dice che custodisca un favoloso tesoro di 
oggetti dagli immensi poteri. Uccidete il 
Drago e impossessatevi dei suoi tesori 


Più che il drago vero e proprio, è la strada che porta 
alla tana di quest'ultimo che è abbastanza difficolto- 
sa: seguendo il canyon a nord dell'insediamento del 
Flagello, vi infilerete in una sorta di cunicolo popola- 
to da creature alate che, di gruppo in gruppo, diver- 
ranno sempre più potenti fino ad arrivare a 
Sapphiron (S sulla mappa). Assicuratevi di avere 
dalla vostra un nutrito numero di ragni, gli unici in 
grado di inchiodare a terra queste maledette creature 
volanti e renderle vulnerabili agli attacchi di tutte le 
unità. 

Una volta sconfitto il drago, la missione "secondaria 
(ma nemmeno tanto) avrà termine! 


CAPITOLO CINQUE — CADUTA DEL 
SIGNORE DELLE TENEBRE 

Nel frattempo, sulle Terre Infette, SyIvanas e i suoi 
fedeli seguaci pianificano il loro prossimo attacco 
contro il potere dei Signori delle Tenebre. 


MISSIONI PRINCIPALI 

1 - Attacco a sorpresa: ora che le truppe di Detheroc 
e di Garithos dormono, avete l'opportunità di colpire 
la loro base senza temere l'arrivo dei rinforzi. Agite 
in fretta e uccidete quanti più nemici possibili prima 
che l'intera roccaforte sappia della tua presenza. 

2 Detheroc si è ritirato all'interno delle mura della 
città, convinto che il suo servitore umano, Garithos, 
veglierà sulla sua sicurezza. Dimostrategli quanto è 
stato sciocco a mettere la sua vita nelle mani di un 
altro uccidendoli entrambi. 


Altra coppia di missioni correlate fra loro, che vi ver- 
ranno assegnate entrambe all'inizio della mappa: 
compito duro e difficile, ma anche in grado di dare 
una certa soddisfazione. All'inizio della missione, 
partirà un conto alla rovescia di otto minuti. Che 
fare? Come gestire la situazione? Partendo dal pre- 
supposto che Detheroc deve essere distrutto, cer- 
chiamo di capire come fare, 

Il punto di partenza delle nuove unità è a centro 
mappa, mentre la base si trova a nord-est; Detheroc 
vi attende a sud-est. 

Gli otto minuti, al termine dei quali la prima missio- 
ne principale dovrà ritenersi conclusa, vi serviranno 
per mandare un po' di truppe a distruggere i nemici 
mentre dormono: durante questo periodo, nessuna 
unità nemica sarà attiva, anzi lo diverrà in seguito a 
un vostro attacco. Il mio suggerimento è quello di 


sferrare un attacco massiccio verso l'avamposto 
dell'Alleanza a ovest: questo non è molto protetto e 
soprattutto vi permetterà di sbaragliare una parte 
delle truppe che dovrete affrontare e che in seguito 
non vi attaccheranno. Inoltre, spianando la strada, 
non incapperete nel rischio di farvi attaccare da due 
lati, lasciando libero il passaggio per la conquista 
della miniera d'oro a nord-ovest. 

Mentre mandate delle Banshee a impossessarsi del- 
l'artiglieria umana, in base costruite un Pozzo 
Sacrificale e subito dopo un Ossario, ovviamente il 
tutto circondato dal maggior numero di ziggurat 
potenziate per difendervi dagli attacchi di Detheroc e 
compagnia: grazie a queste costruzioni, sarete in 
grado di cominciare a produrre i Draghi dei Ghiacci 
in serie, con relativo potenziamento. Questa soluzio- 
ne è un po' più lunga, ma creerà una superiorità tale 
da rendere la missione un gioco da ragazzi. 

Quando avrete una discrete flotta di Draghi dei 
Ghiacci, utilizzateli per mangiare’ un poco alla volta 
i confini dei vostri nemici. Ricordatevi inoltre che, 


nelle sîtuazioni di mischia furiosa, impiegare una 
Banshee per prendere possesso delle creature avver- 
sarie è quasi indispensabile. 

Eliminando la resistenza alleata e lasciando in gioco 
solamente Detheroc, il resto della missione dovrebbe 
filare via tranquillo... 
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CAPITOLO SEI 

UN NUOVO GOVERNO A LORDAERON 

Il giorno dopo, alla periferia della capitale di 
Lordaeron, Syivanas e i suoi alleati si preparano a 
mettere sotto assedio le formidabili difese di 
Balnazzar. 


MISSIONI PRINCIPALI 

1 - Balnazzar: il più anziano e potente dei Signori 
delle Tenebre, Balnazzar, tiene Lordaeron in una 
morsa d'acciaio. Solo con l'aiuto delle truppe di 
Garithos Sylvanas può sperare di rovesciare il gover- 
no del potente Signore delle Tenebre e costringerlo 
ad arrendersi, liberandosi dal Flagello una volta per 
tutte 

Missione difficilissima: distruggere la base viola di 
Balnazzar al centro della mappa è un'impresa quasi 
improba. Le vostre truppe sono così disseminate: a 


nord-ovest troverete il campo presidiato da Sylvanas 
e Varimathras, mentre a sud-est giace il campo degli 
umani alleati di Garithos; non appena prenderete il 
controllo di questo, vi verrà comunicato che un con 
tingente di nani si è perso e che vi toccherà ripor: 
tarlo a casa (Missione secondaria 1 - Nani della 
fucina). 
Tanto per cominciare, vi attende una battaglia vera 
mente estenuante, nella quale vi toccherà difende. 
re e attaccare con la stessa intensità. 
Periodicamente, le truppe arancioni appartenenti ai 
Rivoluzionari delle Armate delle Tenebre, attacche- 
ranno la base presidiata da Varimathras e Sylvanas 
partendo da sud-ovest 
La strategia migliore consiste nell'impostare le due 
basi nel seguente modo: la base di Garithos va tap 
pezzata di torrette difensive, non avendo accesso a 
batterie antiaeree e visto che dalla base di 
Balnazzar arriveranno attacchi principalmente 
volanti, 
Alla base di Non-morti edificate ziggurat a profu- 
sione per difendere il perimetro, tenete a portata 
delle Banshee per impossessarvi dei nemici in 
mischia, dopodiché concentrate la vostra produzio- 
ne in Draghi dei Ghiacci, l'unica possibilità per 
potere pensare di sopravvivere in questa missione 
Cominciate ad assemblare due eserciti imponenti, 
resistete alle cariche e, quando le avrete respinte, 
contrattaccate (Sì, anche dalla parte di Garithos, 
verso ovest, in direzione base verde): fate delle toc- 
cate e fuga, coadiuvati dai vostri Draghi dei 
Ghiacci. Logorante, ma non impossibile. 


MISSIONI SECONDARIE 
1 — Nani della fucina: a differenza del resto delle 
truppe di Garithos, il contingente di Nani sembra 
essersi smarrito durante la marcia verso Lordaeron. 
Se riuscirai a trovarli, daranno un contributo inesti 
mabile all'assedio della città. 

Dopo qualche secondo di gioco, apparirà un'unità di 
fanteria di Garithos che comunicherà ai suoi uomini 
di avere localizzato i Nani della Fucina persi durante 
lo spostamento del contingente. | Nani infami si tro- 
vano a nord-est e sono una delle uniche alternative 
per contrastare gli attacchi aerei che arriveranno 
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dalle armate di Balnazzar. Il mio suggerimento è 
quello di mandare i Draghi dei Ghiacci a ripulire la 
zona e poi fare tornare indietro le unità conquistate, 
piazzare nella base di Garithos e reggere agli attac- 
chi nemici, 


CAPITOLO SETTE, PARTE UNO 

NELLE CAVERNE DEI RAGNI DELL'OMBRA 
Nel frattempo, a Northrend, Re Arthas e Anub'arak 
marciano nelle oscure, dimenticate sale di Azjol- 
Nerub. 


MISSIONI PRINCIPALI 
1 — Il Regno Antico: nei meandri dei tunnel di ghiac- 
cio giace il Regno Antico. Solo varcando le sue porte 
potrete trovare la strada che conduce al Trono 
Ghiacchiato. Nulla dovrà fermarvi mentre cercate 
l'entrata. 

Prima parte di tre di una missione che vi condurrà 
direttamente al Trono Ghiacciato: andate verso 
destra, poi usate il carro dei morti per colpire i nemi: 
cì dall'altro lato mirando ai barili esplosivi; poi spara- 
te nell'angolo in basso a sinistra sulla leva per fare 
alzare il muro e attraversare così dall'altro lato, salite 
sulla pedana per aprire il portone e affrontate la suc: 
cessiva ondata di Umani. Rompendo i fusti a nord 
della stanza appena liberata, potrete accedere alla 
prima e unica missione secondaria (1 — Trova le scor- 
te d'oro) 


Andate verso est, eliminate i nemici e poi sparate 
sulle casse di esplosivo per abbattere le rocce: anda 
te nel canyon appena aperto e cominciate a distrug. 
gere tutte le uova dei Nerubiani. Usate il carro della 
morte per abbattere la leva e aprirvi un varco nella 
zona successiva. Avanzate, fate fuori i nemici e poi 
distruggete le rocce per scovare una leva che apre il 
portale davanti a voi ed entrate. 


Nella nuova stanza, azionate la leva a destra per 
disattivare la trappola di lance, poi quella nord-ovest 
per abbassare la rampa, ma tenete presente che 
appariranno due grossi aracnidi a tenervi compagnia. 
Distruggete il cubo per impadronirvi del Globo di 
ghiaccio e preparatevi ad affrontare i superstiti del 
*campo' a ovest. 

Tornate nella stanza principale, abbattete il portale e 
salite sulla piattaforma per accedere al Collare 
Chiodato. Eliminate i due successivi blocchi di resi- 
stenza umana usando il carro dei morti sui bari 
esplosivi, poi azionate la leva nell'angolo per alzare il 
terreno. Andate tutto a sinistra e cominciate 
a risalire, seguite la strada fino ad arrivare a 
un portale dietro al quale vi attende l'Eroe 
dei Nani. Una volta sconfitto il nemico, rac: 
cogliete la Chiave di Sangue. Andate sul sim- 
bolo per terra e la missione avrà termine. 


MISSIONI SECONDARIE 

1 — Trova le scorte d'oro: le monete d'oro sono 
nascoste În queste camere sotterranee. 
Trovatele per rimpinguare i vostri forzieri. Le 
monete vi torneranno utili per sostenere e 
costruire le vostre armate. 

Con l'aiuto della mappa, recuperate le monete d'oro 
dalle posizioni 1, 2, 3 e 4. La 5 si trova sotto una 
cascata 


CAPITOLO SETTE, PARTE DUE 
I DIMENTICATI 


Poco più tardi, all'interno del Regno Centrale. 


MISSIONI PRINCIPALI 

1 — Il Regno Antico: mentre il ghiaccio sì spacca, 
rumori terrificanti giungono dalle viscere del Regno 
Antico. Questo luogo pullula di orride e feroci creatu: 
re, ma dovrete combatterle se volete trovare l'uscita. 
Non permettete a nulla e nessuno di ostacolarvi 
Andate a nord e quando Anub'arak comincerà a par- 
lare delle torri, abbattete le rocce a sinistra e aziona- 
te la leva: l'acqua salirà di livello e le torri di ghiac- 
cio esploderanno. Ripetete l'operazione nel corridoio 
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a destra, premurandovi prima di uccidere i 
Nerubiani. 

Attraversate il corridoio, distruggete il portale, 
ammazzate un altro gruppo di 
Nerubiani, dopodiché liberate il Ragno 
delle Cripte (Missione secondaria 1 — 
Salva i Ragni delle Cripte) e prendete 
l'Oro dalla cassa per attivare una mis- 
sione secondaria (2 — Trovare le scorte 
d'oro). 

Continuate ancora verso nord fino a rag- 
giungere una stanza che si allagherà 
non appena tenterete di uscire: combat 
tete i granchi, recuperate l'Anello di 
Protezione +3 e poi uscite dalla porta a 
destra. Raccogliete la Cintura della 
Forza Titanica +6 dal centro della stan- 
za e distruggete i guardiani scorpioni; abbattete il 
portone a destra, rifocillatevi presso la Fontana della 
Salute e distruggete il successivo portale per affron- 
tare la Regina Nerubiana. Concentrate subito il fuoco 


di tutte le vostre unità sul mostrone, ignorando 
momentaneamente tutte gli altri soldatini Nerubiani 
che arriveranno: quando vi sarete liberati della 
Regina, andate a tirare le quattro leve posizionate 
davanti alle stanze da cui arrivano i rinforzi nemici. 
Uscite dal portale a destra: scendete lungo il corrì- 
doio, eliminate gli ennesimi Nerubiani, uscite dal 
portone di sinistra e vi troverete di fronte a un nuovo 
tipo di nemico, i Senza Volto. 

Eliminate tutti i tentacoli e spingete fino in fondo 
facendo piazza pulita di tutto. Arrivati davanti al por- 
tale, salvate e preparatevi ad affrontare un grosso 
nemico. 


2. Il Dimenticato: un orrore insondabile, residuo di 
un'era da lungo tempo dimenticata, è emerso dai 
ghiacci per bloccarti il cammino. Distruggilo e fuggi 
dal Regno Antico. 

Combattimento ostico, ma nemmeno tanto soprattut- 
to se vi siete premurati di liberare tutti i Ragni delle 
Cripte nella missione secondaria. Lanciate tutti i 
ragni contro il Dimenticato e quando verrete attaccati 
dalla pioggia di fuoco, retrocedete e poi avanzate 


MISSIONI SECONDARIE 

1 - Salva i Ragni delle Cripte: i ragni ribelli hanno cat- 
turato tanti Ragni delle Cripte! Sono imprigionati in 
una camera nelle vicinanze. Liberateli e loro saranno 
al vostro comando. 

Missione decisamente semplice da portare a casa: 
praticamente vi imbattere contro i Ragni delle Cripte 
imprigionati seguendo il cammino che porta alla 
seconda missione primaria. 


2 — Trova le scorte d'oro: le monete d'oro sono nasco- 
ste in queste camere sotterranee. Trovatele per rim- 
pinguare i vostri forzieri, Le monete vi torneranno 
utili la prossima volta che avrete bisogno di oro per 
sostenere e costruire le vostre armate. 

Per impadronirvi di tutto l'oro dovreste esplorare ogni 
cassa, ogni fusto, ogni sacca di uova che troverete 
sul vostro cammino. Aiutatevi con i numeri della 
mappa qui presente. 


CAPITOLO SETTE, PARTE TRE 
L'ASCESA AL REGNO SUPERIORE 


Più tardi, all'ingresso del Regno Superiore... 


MISSIONI PRINCIPALI 
1 - Fuggi dalle caveme: la morte del Dimenticato ha 
scosso le viscere del Regno Antico, che ha comincia- 
to a implodere ripiegandosi su sé stesso. Dovete 
affrettarvi a uscire dalla caverna prima che vi crolli 
‘addosso. 

Avete dieci minuti di tempo per abbandonare la zona 
prima che vi crolli in testa, manovrando il solo 
Arthas. Scendete verso sud e attendete 
che i tre fasci di fiamme siano disattivi 
per attraversare il corridoio. Raccogliendo 
la moneta d'oro a sinistra, si accetterà 
automaticamente una missione seconda 
ria. Azionate la leva per aprire il portale, 
dove vi attende una specie di enigma: lo 
scopo è quello di camminare sulle peda- 
ne illuminate attendendo il momento 
buono per non farsi bruciare dalle fiamme 
che fuoriescono dal pavimento. Una volta 
dall'altra parte, seguite la strada verso 
nord e preparatevi ad affrontare un corri- 
doio obbligato dove verrete bombardati da 
un incantesimo. Seguite la strada distrug- 
gendo i generatori per abbattere le barrie: 
re energetiche, fino ad arrivare in cima 
dove troverete l'artefice della "pioggia*: ammazzatelo, 
distruggete il generatore, oltrepassate il ponte creato- 
sì e annullate le presenze nemiche. 

Se avete con voi un'unità supplementare, potrete 
posizionarvi sulle pedane per impadronirvi del 
Cappuccio dell'Abilità. Andando a destra, invece, vi 
troverete a dovere affrontare un altro enigma: in pra- 
tica, dovrete passare dall'altro lato della stanza, sal. 
tando da una piattaforma semovente all'altra. Niente 
di che, eh 

Scendete e seguite la strada, affrontate gli ultimi 
memici (conquistando il Globo delle Tenebre) dopodi- 
ché pregate di avere abbastanza tempo per fuggire. 


MISSIONI SECONDARIE 
1 — Trova le scorte d'oro: le monete d'oro sono nasco 
ste in queste camere sotterranee. Trovatele per rim 
pinguare i vostri forzieri. Le monete vi torneranno 
utili la prossima volta che avrete bisogno di oro per 
sostenere e costruire le vostre armate. 

1) La prima moneta si trova a sud del primo traboc- 
chetto. 


2) La seconda moneta si trova nella stanza del 
secondo trabocchetto: azionate la leva contro il muro 
a nord per accedere alla stanza segreta. 

3) La terza moneta si trova dentro una cassa. 


CAPITOLO OTTO — UNA SINFONIA DI 
GHIACCIO E FIAMME 

Più tardi, nella Roccaforte del Flagello, Re Arthas e 
Anub'arak organizzano il piano finale per difendere la 
camera del trono del Re dei Lich 


MISSIONI PRINCIPALI 

1 — The Frozen Throne: la chiave per la tomba di 
Ner'Zhul è avere il controllo dei quattro obelischi che 
circondano il ghiacciaio Icecrown. Le forze di Illidan 
stanno già gareggiando per il controllo. Distruggete le 
forze di guardia dell'Obelisco e portate Arthas ai vici 
ni circoli per catturarli. 

Ultima, difficilissima missione: non poteva essere 
altrimenti, 

Lo scopo di questo delirio organizzato è abbastanza 
semplice, ma nemmeno troppo se sì considera il 
fatto che le truppe Naga di lilidan e degli Elfi del 
Sangue presidiano praticamente l'intera mappa. 


AI centro sono presenti quattro Obelischi: l'attivazio 
ne di tutti permetterà di avere il controllo sul Trono 
di Ghiaccio. Ma come fare? 

All'inizio partirete con una manciata di truppe a sud- 
ovest: il vostro primo bersaglio deve essere l'Obelisco 
a ovest, grazie al quale potrete dominare una piccola 
zona e insediare la vostra base, vista la presenza di 
una miniera nei paraggi. Mandate subito le vostre 
unità d'attacco, premurandovi di fare raccogliere ai 
vostri due eroi i Teschi Sacrificali che si trovano vici- 
no ai tre Accoliti in dotazione: grazie a questi due 
oggetti, sarete in grado di “infettare* il terreno e 
costruire prima di riuscire a “corrompere* la miniera. 
Questa operazione vi consentirà di avviare una 
costruzione immediata della base, partendo da ziggu- 
rat e Cimitero, senza il quale non potrete fare gli 
upgrade delle strutture difensive). Successivamente, 
fate salire Arthas sul simbolo e attendere trenta 
secondi per impossessarvene. 

Una volta preso possesso del primo Obelisco, sposta 
tevi subito per acquisire quello a sud: così facendo, 
ritarderete l'arrivo di Illidan e dovreste trovarvi 
con due Obelischi a testa. 

Cominciate a costruire una Cripta e altre ziggu- 
rat per avviare la produzione di unità e prepara 
tevi a difendervi dagli attacchi di Illidan e degli 
Elfi verso il primo Obelisco. Quando sarete riu- 
sciti a respingere l'Elfo rinnegato, assemblate 
un buon numero di unità e attendete un succes. 
sivo attacco. Una volta sopravvissuti, assemblate 
delle truppe d'assedio e partite alla conquista 
del terzo Obelisco a est, che nel frattempo sarà 
stato presidiato da una enormità di unità Naga 
Continuate a prendere possesso degli altri due 
Obeslichi e avrete terminato anche questo data 
disk! 
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ATTO I 

UNA TERRA DA DOMARE 

Nei mesi successivi alla battaglia del Monte Hyjal, il 
capo Thral ricondusse l'Orda nel cuore delle Terre 
Desolate di Kalimdor. Dopo essersi finalmente lascia- 
ti alle spalle secoli di corruzione demoniaca, gli 
Orchi anelavano a fondare la loro nuova patria a 
Kalimdor, L'Orda si stabili nei pressi della costa 
orientale delle Terre Desolate. Thrall battezzò la 
nuova nazione Durotar, in onore del suo eroico padre. 


MISSIONI PRINCIPALI 

1 - Ultimo desiderio: per salvare l'onore di Mogrin, 
dovete portare a termine il suo ultimo incarico. 
Trovate la città di Ogrimmar e consegnate il rappor- 
to Mogrin al capo degli Orchi Thrall. 

Questo atto unico vi metterà nelle condizioni di 
vestire i panni di Rexxar, Signore delle Bestie, un 
half-ogre errante che arriverà nel bel mezzo della 
nascita della nuova nazione orchesca, Durotar, per 
mano di Thrall. 

Prendete il controllo di Rexxar, evocate subito una 
0 più creature con aculei e dirigetevi verso Durotar: 
sulla strada incontrerete qualche Quillboar, ma 
niente di irresistibile. Entrate nel villaggio e andate 
a parlare con Thrall per terminare la prima missio- 
ne principale, il quale vi assegnerà una serie di 
missioni secondarie abbastanza interessanti. 
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CAMPAGNA BONUS - LA FONDAZIONE DI DUROTAR 


2 - Guadagnarsi da vivere: per ripagarlo della sua 
ospitalità, avete offerto i vostri servigi al capo Thrall. 
Fortunatamente il lavoro non manca di certo per uno 
con le vostre doti. Parlate con da Nazgrel, Drek'thar 
e Gazlowe e aiutateli a portare a termine i loro incari- 
chi. 


Dopo aver parlato con Thrall, Rexxar lo convincerà a 
rimanere a Durotar, cercando di conquistarsi le sue 
grazie facendo qualche lavoretto. Inoltre, verrete 
affiancati da Rokhan, un cacciatore delle ombre di 
primo livello. Thrall vi assegnerà tre nuovi incarichi 
‘che diventeranno di volta in volta le vostre missioni 
principali: per riceverlì, recatevi da Nazgrel, 
Drek'thar e Gaziowe. 

Quando avrete terminato le tre missioni, tornate pure 
da Thrall. 


3-— Erba di Tuono: Drek'thar vi ha mandato al crinale 
del Tuono per raccogliere seni unità di Erba cristalli- 
na per la pozione che sta preparando. Negli ultimi 
tempi, le docili lucertole di tuono hanno mostrato 
un'insolita aggressività; per raccogliere l'Erba dovrete 
dar fondo a tutte le vostre abilità nel combattimento. 
Andate a nord e raggiungere la caverna che conduce 
‘al Crinale Thunder (sul cammino potrete trovare un 
accampamento con delle gabbie all’interno delle 


quali troverete uno Sciamano), | sei ciuffi di erba cri- 
stallina sono disseminati lungo tutta la mappa del 
Crinale Thunder e protetti da un discreto quantitativo 
di lucertole del tuono. Seguite le indicazioni sulla 
mappa per recuperare i sei ciuffi (anche se in realtà 
se ne trovano di più): al centro della mappa troverete 
una fontana del Mana, mentre a nord-est potrete 
imbattervi in un piccolissimo avamposto umano, 
anche se per il momento non potrete raggiungerlo. 
Una volta recuperate tutte le erbe, tornate da 
Drek'thar per la ricompensa. 


4- La minaccia delle Arpie: Nazgrel ha riferito che le 
vili Arpie stanno saccheggiando le carovane di rifor- 
nimenti dell'Orda e vi ha chiesto di porre fine alla 
loro minaccia uccidendo il loro capo Bloodfeather, 
Andate verso nord fino ad arrivare a una specie di 
ingresso presidiato da qualche uccellaccio: una volta 
nella zona di Bloodfeather, distruggete i nidi di Arpia 
a est per trovare un Libro d'Esperienza, poi proseguì 
te a occidente e raccogliete anche il Libro 
d'Intelligenza e dell'oro da un altro nido: fate fuori il 
capo delle donne uccello, raccogliete le monete d'oro 
e il Cuore di Bloodfeather, poi tornate da Nazgrel e 
da qui recatevi all'armeria di Ogrimmar per recupera- 
re la ricompensa. Potrete scegliere tra la Corona dei 
Re, lo Scudo di Arcanite e l'Armatura di Bladebane. 


5 - Sigilla il tunnel: | piani di Gaziowe per 
assicurare un approvvigionamento d'acqua a 
Ogrimmar hanno incontrato un ostacolo. 
Mentre scavavano una galleria, le squadre di 
minatori dei Goblin sono casualmente finite 
in un covo di Coboldi. Questa apertura deve 
essere sigillata prima che i Coboldi causino 
danni seri. 

Andate verso est finché non incontrerete i 
guastatori Goblin: cominciate esplorando e 
annientando tutti ì Coboldi che vi sì pareran- 
no davanti, proseguite verso oriente facendo 
piazza pulita; una volta arrivati nei pressi 
della prima colonna di sostegno, mandate dei 
guastatori a nord e sud, utilizzate la abilità 
Kaboom per avere ad accesso a due nuove 
zone (e recuperare gli Artigli dell'Attacco + 6 
dalla zona meridionale). Fate esplodere il 
sostegno 1, poi cominciate a salire verso il 2 
a nord, ripulite la zona e poi esplodete anche 
la seconda colonna di sostegno. 

Non vi rimane altro da fare che eliminare gli ultimi 
Coboldi rimasti, impossessarvi dell'Anello di 
Superiorità nascosto dietro degli alberi a nord (utiliz- 
zate l'abilità Kaboom dei Goblin), distruggere l'ulti- 
mo supporto e poi sbaraccare allegramente. Tornate 
da Gaziowe per ricevere dei Guanti Runici e una 
Pergamena Arcana. 

NOTA: proprio poco sotto l'ingresso nella caverna, 
potrete trovare due libri di Forza e Agilità nascosti 


Sempre piu ricca la gammadi actn Figures e statue 
dei personaggi piu famosi del Thondo del cinema 
e dei Dideogiochifirmate Cosmic Group! 
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dietro un corridoio raggiungibile a piedi e al di là di 
un cumulo di funghi che possono essere abbattuti da 
Goblin. 


6 Ispeziona la frontiera: Nazgrel sospetta degli 
Umani che sono comparsi lungo la frontiera di 
Durotar e vi ha chiesto di incontrarvi con il suo 
Luogotenente, Gar'thok, presso il posto di guardia 
esterno, Se notate tracce di attività militari sospette, 
fate rapporto direttamente a Thrall 

Andate al punto 6 della mappa e parlate con 
Gar'Thok (nei fusti al suo fianco troverete delle 
monete d'oro), il quale vi darà una missione secon- 
daria (2 - Uccidi i cinghiali spinosi). La missione 
facoltativa è indispensabile se si vuole arrivare dal- 
l'altro lato delle rocce (altrimenti indistruttibili) e 
raggiungere l'Osservatorio. Quando sarete arrivati a 
destinazione passando per le caverne, partirà una 
sequenza: tornate da Thrall per terminare anche que- 
sta missione. 


7 - Proteggi il confine: Thrall vi ha ordinato di tornare 
al posto di guardia insieme a Nazgrel per continuare 
a tenere d'occhio gli Umani. Thrall non vuole che la 
situazione glì sfugga di mano, ma se gli Umani 
attaccano sarà necessario neutralizzarli. 

Andate verso nord al posto di guardia dove avete pre- 
cedentemente incontrato Nazgrel, solo per scoprire 
di essere arrivati troppo tardi. Inoltre, vi troverete ad 
affrontare un nutrito gruppo di umani: evocate tutte 
le creature che potete e curate le vostre unità (c'è un 
campo di mercenari a nord-ovest, potrebbe tornarvì 
comodo per "ingaggiare" qualche forza extra per com- 
battere al vostro fianco), 

Distruggete l'accampamento e le forze umane appe- 
na sbarcate, dopodiché proseguite ancora a nord per 
spazzare vie l'ultima resistenza 

Tornate da Thrall e gioite per la missione compiuta! 


10 - il vertice: gli Umani hanno chiesto un incon- 
tro con il capo degli Orchi, ma temete stiano tra: 
mando qualcosa. Recatevi all'appuntamento al 
posto di Thrall e proteggete il capo degli Orchi 
sventando eventuali trappole. 

Raggiungete il punto a sud-est per recarvi sul 
luogo dell'appuntamento. Ovviamente, l’incontro 
si rivelerà una trappola: al termine del filmato, 
evocate tutte le creature che potete, tenete pronta 
l'Onda Guaritrice di Rokhan, poi fate andare le 
mani, Quando avrete finito, tornate da Thrall. Ci 
si rivede quando saranno disponibili i nuovi Atti... 


MISSIONI SECONDARIE 


1 — Conventicola di Warlock: un gruppo di Warlock 
Orchi rinnegati, rimasti fedeli alla Legione 
Infuocata, ha teso un'imboscata a una carovana 
di Sciamani, impadronendosi della loro reliquia 
sacra. Vendicate gli Sciamani morti distruggendo 
la conventicola dei Warlock e recuperando il 
manufatto rubato. 
Questa missione (segnalata sulla mappa con S1) 
è relativamente semplice, qualora sì abbiano dalla 
propria parte un paio di unità extra oltre a Misha: 
i nove Orchi rinnegati fanno massacrati tutti, 
basta raccogliere la Reliquia Sacra e tornare dallo 
Sciamano per considerare completato anche que- 
sto "divertissement" 


2- Uccidi i cinghiali spinosi: il sentiero che conduce 
all'Osservatorio passa attraverso una verdeggiante 
caverna sotterranea. Nei suoi tortuosi meandri vivono 
numerosi esemplari di fauna selvatica, tra cui una 
tribù di cinghiali spinosi. Negli ultimi tempi, queste 
bestie hanno cominciato a tendere imboscate alle 
pattuglie di Orchi che perlustrano il percorso tra il 
punto di guardia e l'Osservatorio. Uccidete tutti i 
cinghiali spinosi per eliminare questa minaccia. 
Missione abbastanza semplice: tutto quello che 
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dovete fare è esplorare la mappa alla ricerca della 
bellezza di una cinquantina di cinghiali spinosi da 
uccidere: i Satiri che si trovano a sud, invece, servo- 
no solo per fare esperienza. NOTA: aprite tutti i fusti 
e le casse per impossessarvi di oggettistica molto 
utile. 

Uscite dal lato orientale della caverna per ritrovarvi 
nei pressi dell'Osservatorio della missione principale 
numero 6. 


3- Lucertole di Tuono: perlustrate il Crinale Thunder 
insieme a Drek'Thar per scoprire cosa ha messo in 
agitazione le Lucertole di Tuono, spingendole ad 
abbandonare la valle. 

3 Bis — Raccogli le uova di Lucertola: Drek'Thar vor 
rebbe avere l'opportunità di studiare l'ecologia delle 
Lucertole di Tuono. Raccogliete tre uova di Lucertole 
di Tuono per aiutarlo nelle ricerche. 

Entrando nella caverna, troverete Drek'Thar: parlate- 
gli e questo entrerà a far parte del gruppo. 

Queste due missioni secondarie si trovano al Crinale 
Thunder quando si ha accesso alla missione princi- 
pale 7. 

Si tratta di due missioni concatenate, ma la prima 
cosa da fare è dedicarsi alla raccolta delle uova delle 
Lucertole di Tuono, indicate sulla mappa nell'ordine 
che volete, ma PRIMA di uccidere tutte le bestie. 
Come ricompensa, riceverete il Libro degli 
Incantesimi Drek'Thar. Andando verso il quadrato 
verde per scoprire la causa della follia delle 
Lucertole del Tuono, troverete una segheria: per il 
patto tra orchi e umani, non potrete distruggerla. Vi 
toccherà uccidere tutte le povere bestie e poi abban- 


donare la caverna e tornare da Thrall per riferire 
degli avvistamenti umani e terminare la missione. 


ISOLE ECHO 

| Troll della giungla hanno rivendicato un folto grup- 
po di isole al largo delle coste delle Terre Desolate. 
Dagli avamposti, i Troll Darkspear perlustrano il 
mare, pronti a cogliere ogni segnale di pericolo. 


MISSIONI PRINCIPALI 
8 — Metti in guardia i Troll: la flotta degli umani rap- 
presenta una grave minaccia per i Troll della tribù 
Darkspear che vivono sulle isole Echo. Thrall vi ha 
chiesto di avisarli del pericolo che corrono. 

Niente di più facile: semplicemente tutto quello che 
dovete fare è raggiungere il lato orientale dell'isola e 
avvisare i Troll. NOTA: vi consiglio vivamente di ripu- 
lire tutta l'isola dalla presenza di nemici erranti; ci 
sono un sacco di punti esperienza e oggetti magici 
che vi aspettano! 


9 - Affonda la flotta: prima che i Troll della tribù di 
Darkspear possono evacuare le isole Echo, è neces. 
sario che la nave da guerra degli Umani che sta 
bombardando i loro villaggi venga distrutta, Usate i 
Troll Cavalca pipistrelli per colpire la flotta degli 
Umani. 

Sotto missione semplice e divertente: a bordo delle 
unità volanti che vi verranno fornite e rifornite perio- 
dicamente, potrete riuscire ad arrembare la parte 
settentrionale delle isole. Gli obiettivi sono le navi da 
guerra umane che bombardano | campi di Troll del- 
l'atollo. Dirigetevi con le vostre truppe volanti (per 
l'occasione gli Eroi verranno trasformati in creature 
alate) verso le zone bombardate, fate fuori tutti 
quanti e ricordatevi di rimpinguare le fila ogni volta 
che potete. 

Quando avrete abbattuto le navi da guerra, tornate 
da Vol'Jin. 


10 — Fuochi di segnalazione: ora che la flotta degli 
Umani è stata respinta, la tribù di Darkspear è pron- 
ta a salpare alla volta della terraferma. Sull'isola ci 
sono cinque bracieri di segnalazione; dovrete accen- 
derlì tutti per segnalare l'inizio dell'evacuazione. 
Che dire? Andate verso oriente eliminando tutto quel- 
lo in cui vi imbatterete (premurandovi anche di far 
vostri alcun Troll di supporto): per accendere i bra- 
cleri, rappresentati da della legna accatastata in cir- 
colo, dovreste semplicemente andarci sopra con un 
Eroe. Quando avrete acceso tutti e cinque i bracieri, 
andate a ovest, uscite e tornate da Thrall 
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Ricordo che una volta, 
durante una lezi 


che lo studente in questione fosse riuscito a risolvere un 
difficile integrale, ma la realtà era ben diversa: aveva 
appena terminato Snake... 


IOBILE ZONE 


Quante volte vi è capitato, in preda alla noia 
di una spiegazione troppo pesante o di un’at- 
tesa che sembrava infinita, di tirare fuori il 
vostro telefonino e concedervi una partita? Da 
quando Nokia ha introdotto il suo primo 
Snake, anche tutti gli altri produttori non 
sono rimasti a guardare e hanno offerto giochi 
sempre più complessi e graficamente 
appaganti. L'evoluzione della 
specie, se così voglia- 
mo chiamarla, si 
è poi avuta 


in occa- 
sione dell'ado- 
zione dello standard Java 2 Micro 
Edition (J2ME), che rende i cellulari compati- 
bili "unificati" sotto un medesimo linguaggio 
di programmazione. In questo modo molti svi- 
luppatori e distributori hanno potuto offrire 
decine di titoli diversi agli utenti dei vari 
operatori nazionali. E bisogna ammettere 
che anche i cellulari possono ora essere 
considerati macchine da gioco a tutti gli 
effetti, specie se consideriamo le evoluzioni 
che coinvolgeranno il settore da qui al pros- 
simo anno. Mobile Zone nasce quindi con 
l’idea di proporvi uno spazio dedicato a 


Ecco come si presenta questo nuovo gioiello 
tecnologico. Le dimensioni sono leggermente minori 
rispetto a quelle di un GameBoy Advance. 


tutto ciò che comprende il 
binomio “mobile* e ‘video- 
giochi", un'unione che si sta 
rafforzando sempre di più, 
ogni mese che passa. E 
cominciamo, come si dice 
da noi, con il "botto": stiamo 
per presentarvi la conso- 
le/telefono 


NOKIA N-GAGE 
Nokia, presentando N-Gage (il 
primo “cellulare/console* del 
mondo), ha appena fatto un altro 
passo avanti verso la concezione del 
“mobile game". L'unicità di N-Gage sta nella 
possibilità di far girare giochi appositamente 
programmati e distribuiti su MMC (Multi 


O00{Kmy/h, 
ELFLOORÎO;! 


Super Monkey Ball promette azione di gio- 
o facile e immediata. L'ideale per una 
console portatile. 


Red Faction, il primo FPS in 30 da "portare a spasso" su 
N-Gage. sembra valido, almeno graficamente. 


Media Card). Inoltre è la prima console porta 
tile a supportare la grafica in tre dimensioni 
(il GameBoy Advance supporta solo il 2D). Ma 
considerare l'ultima creatura Nokia come un 
semplice cellulare/console rimane 
decisamente limitativo. Già, perché 
il telefonino" in questione è anche 
un lettore MP3, una radio e un 
palmare con sistema operativo 
*aperto* della famiglia Symbian (lo 
stesso di Nokia 3650, 7650 e Sony 
Ericsson P800): un "mini computer”, 
insomma. 
L'aspetto esterno ricorda molto da vicino il 
primo GameBoy Advance (non il modello SP, 
quindi), con lo sviluppo in “orizzontale che 
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migliora di molto il comfort anche per chi non 
ha propriamente mani "da fatina". La disposi- 
zione dei tasti lascia pochi dubbi: N-Gage è 
nato per giocare. Abbiamo comunque apprez- 
zato che i pulsanti del telefono, (tra i quali ci 
sono i tre "bottoni" principali di gioco), siano 
posti in un ordine "classico" senza strane 
invenzioni come invece è successo per il 
Nokia 3650. Lo schermo, posizionato al cen- 
tro della console, delude un po' in quanto a 
risoluzione massima (176 * 208 
pixel...ci sono palmari che possono 
contare su risoluzioni molto più elevate) 
ma, per fortuna, è retroilluminato ed 
evita così qualsiasi problema in condi- 
zioni di scarsa luminosità. Completano 
la dotazione la porta USB per connette- 
re la console al PC e scaricare software 
e musica, e il supporto alla connettività 
Bluetooth, che permette il gioco in rete 
fino a quattro giocatori (senza fili, logicamen- 
te). Quest'ultima, a nostro avviso, è una delle 
caratteristiche vincenti di N-Gage, in grado di 
regalare un'esperienza multiplayer ben più 


Tony Hawk's Pro Skaters, un best seller che mantiene 
la stessa giocabilità anche in versione "mobile". 


intensa di quella pos- 
sibile con il GameBoy 
Advance. Sempre per 
rimanere in tema di 
“multigiocatore‘, biso- 
gna segnalare anche 
la possibilità di effet- 
tuare partite di questo 
tipo sfruttando la con- 
nessione GPRS, | 
costi e i giochi che la 
supporteranno però 
sono ancora avvolti 
nel mistero. 


rimasto immutato. 


QUALCHE PICCOLO DUBBIO 

Fino a ora abbiamo parlato degli aspetti posi- 
tivi di questo 
gingillo tecno- 
logico. Eppure, 
durante i nostri 
test, qualche 
dubbio c'è 
venuto. In pri- 
mis, non abbia- 
mo particolar 
mente apprez- 
zato il processo 
di sostituzione 
di una MMC. 
Quella che su 
GBA è un'operazione semplicissima, qui 
richiede tre passaggi in più. Per carità, niente 
che rallenti la nostra vita in maniera mostruo- 
sa, ma cercate di vedervi mentre, in autobus, 
1) aprite il pannello posteriore 2) togliete la 
batteria 3) infilate la scheda di memoria 4) 
richiudete il tutto. 

Avremmo poi preferito la presenza di un 
secondo slot per MMC, perché, di fatto, quan- 
do si vuole passare dalla modalità "console" a 
quella "lettore MP3* bisogna necessariamente 
cambiare scheda, In effetti non è molto 
comodo, non trovate? 

Ultima cosa da osservare, la durata delle pile 
(ricaricabili) che, in modalità console, varia 
dalle 3 alle 6 ore... speriamo che arrivi alme- 
no a cinque, altrimenti potrebbe essere un 
problema. 


Su una console portatile non pos- 
sono mancare puzzle game come 
Puyo Puyo e compagnia bella... 


Pandemonium ci è sembrato il titolo migliore. Ottima la 
realizzazione grafica. 


Sonic-N è frutto della collaborazione con SEGA. Non propone nulla di nuovo 
rispetto ai vari titoli usciti per Megadrive, ma anche il divertimento è 
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SISTEMA OPERATIVO "APERTO" 
La scelta del sistema operativo Symbian 
non è casuale. Oltre ad essere installato 
su altri cellulari avanzati, permette la 
gestione della navigazione internet 
HTML (secoli avanti rispetto al WAP), 

la gestione della posta IMAP e POP4 
nonché la possibilità di installare centi- 
naia di programmi, gratuiti e non, che 
si trovano sulla rete. 


LA LINE-UP E | GIOCHI 3D 

Dato che questa è una rivista di video- 
giochi, vediamo un po' cosa ci propone in 
questo campo N-Gage. Naturalmente è com- 
patibile anche con i titoli creati con lo stan- 
dard J2ME, ma la sua progettazione "games 
oriented* si noterà soprattutto con i software 
su MMC. Nokia ha stretto collaborazioni 
importanti con molti sviluppatori, tra cui 
Eletronic Arts, Eidos, Activision, SEGA, 
Ubisoft e molti altri. Queste *alleanze* hanno 
permesso a N-Gage di avere una delle line-up 
più “ricche* mai viste, con titoli del calibro di 
Tomb Raider, MotoGP, Tony Hawk's Pro 
Skaters, Pandemonium, Sonic-N e Super 
Monkey Ball. Purtroppo, in occasione del 
Nokia N-Gage Tour, i giochi presenti erano 
‘ancora in versione demo non definitiva, e 
alcuni titoli mostravano qualche problema. 
Primo fra tutti MotoGP che, pur offrendo il 
multiplayer a quattro giocatori, risultava poco 
godibile per via della scattosità. Si spera che 
venga debitamente "aggiustato" prima dell'u- 
scita ufficiale della console, prevista 
per il 7 ottobre. Passiamo a Tomb 
Raider, che ripropone la prima avven- 
tura della bella Lara. Si dice che N- 
Gage abbia una potenza simile alla 
prima PlayStation, per quanto riguarda 
le capacità 3D. Probabilmente è vero, 
e questo TR lo dimostra. 


Se questo Virtua Tennis mantiene metà del 
divertimento e della giocabilità dell'originale, 
‘sarà una Killer Application. Ma ve lo immaginate 
in multiplayer? 


N 
MOBILE ZONE 


Ecco i giochi che dovrebbero essere disponibili 
al momento del lancio: 

Tom Clancy's Splinter Cell 

Sonic-N 

Tony Hawk's Pro Skaters 

Rayman 3 

Marcel Desailly Pro Soccer 

Super Monkey Ball 

MotoGP 

Virtua Tennis 

Red Faction 

Pandemonium 

MLB Slam 

Puzzle Bubble VS 

Taito Memories 


Tee 


I 
Ecco la 


i nt 
tempi andati! 


Lara da portare sempre con sé... Ah, bel 


Ci sono particolarmente piaciuti 
Pandemonium e Sonic-N, che portano un po' 
di sana azione "a piattaforme" sui nostri 
schermi. Passando a un genere totalmente 
diverso, non si può non parlare di Red 
Faction che, benché non sia ancora stato 
mostrato in azione, potrebbe rappresentare il 
primo FPS da passeggio per N-Gage. Dalle 
foto sembra promettere molto bene...aspettia- 
mo di vederlo in movimento. 

Chiudiamo parlando di prezzi. Il Nokia N- 
Gage dovrebbe essere commercializzato a una 
cifra che oscilla tra i 299 e i 350 €. Non è 
tantissimo per una "macchina" (definirla con- 
sole o cellulare sarebbe riduttivo) che offre 
tutto quello di cui abbiamo parlato, ma è un 
po' troppo se lo si considera (erroneamente) 
un semplice “cellulare da gioco". Voi cosa ne 
dite? 


MotoGP l'abbiamo provato in 
versione beta e non era per 
niente fluidi 
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BOVABYTE 
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de si 


a Noi;Bovas: so ppegaggane t 


ROBBA 


Modder di tutto il 
mooondooo, io 
sono più profes- 
sionaaaleeee di 
voooiii! Mentre 
! tutti perdooonoooo 
‘ancora tempo a 
modificaaareeeee 
l'interno del 
proprio 
caaa- 
seeee 
) con luci 
al 
neeeocon, io sto portando la nobile arte del moood- 
diiing a nuovi ed esaltanti liveeelliiii, concentran- 
dooomiii sulle periferiche esteeerneee, sino a ora 
bistrattaaateee dall'ottusità dell'uooomoooo! 
Il mese scorso ho iniziaatooo la mia opera facendo 
produrre alla fidata ditta Airons di Vigevano un tap- 
petino per îl mouse con tanto di ventoliiineee refri- 
geraaantiii, il Pastorpad 1.0, e questo mese com- 
pleto il sopraccitato prodoottooo con l'abbinamento 
di un mooouseee, Sì, peerchéee mentre il brac- 
ciiiooo e una parte del paaalmooo (quella 
non a contatto con il mouuuseee) se ne stan- 
no belle freeescheeee, nulla poteva fin ora 
essere fatto per la parte della maaanooo che 
se ne sta appiccicata al dispositivo di punta- 
meeentooo; questo non va beeneeee! 
Lasciare le cose a metà non è affatto profes- 
sionaaaleeee, e ho quindi ri-contattato la 
divisione "custom" della ditta Airons di 
Vigevano per rimediaaareeee, Dalla nostra 
collaborazione è nato il prodotto di cui trat- 
tiaaamooo questo meeeseeeee, per la mia e 
soprattutto per la vostra professionalilitàaaa! 


Una particolare della ventolilinaaaa. Beeellaaaa!!! 
(SBONK! NdBovas) 


DURA DEL 


LD, to i '” 


PASTORE 


FANMOUSE 


E così la vostra 

mano sinistra si sur- 
riscalda ancora un 

po' mentre lanciate i 
vostri benchmark 
preferiti, sebbene 
stiate già utilizzando 
il Pastorpad 1,0 (TM)? 
Niente paura: questa piccola modifica al vostro 
mouse preferito, implementata dal nostro staff spe- 
cializzato della divisione ‘custom*, è in grado di 
alleviare la sofferenza della vostra mano, nonché di 
scatenare la più efferata invidia dei vostri amici. 

La divisione "custom" non fa altro che ritirare il 
Vostro attuale dispositivo di puntamento, modifican- 
dolo ad uopo per includere la funzione refrigerante 
e riconsegnarvelo. 


Eccooolooo, il mouse dopo la 
modiiiificazaa!!! 


PRODUTTORE: Ditta Airons di Vigevano 
PREZZO MODIFICA VOSTRO MOUSE 2.500 EURO 


Ecco come overcloccare il mouse e 
refrigerare il palmo della maaanooo, 


[SCATOLARA! wo 
USPI 


ETICARA, 


IMARANS: 


Ecco come si presentano le parti del mouse, 
separate fra loonoroooo!!! 


ill 
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PIU' IMPORTANTE FIERA INFORÌ |L' ESPONENTE DI UNA DELE PU 
MATICA DELL'ANNO ! IMPORTANTI RIVISTE DEL SETTORE. 


MA CHE FA" 27 ANNUSA IL 


HEM! RIFAGLIAMOLA BoMANDA| 
INTANTO QUESTA TAGLAMOLA 


Carissimi lettori di The Games Machine, sta- 
volta mi tocca cedere il passo a qualcun 
altro ma, trattandosi pur sempre di un'in- 
venzione, | Bovas mi hanno chiesto di pre- 
sentarla comunque (diciamo la verità, 
Angelico, quando ti abbiamo detto che sta- 
volta l'angolo dell'Inventore aspettava di 
diritto a qualcun altro, ti sei messo a pian- 
gere e a momenti le lacrime non ci facevano 
saltare tutti i PC! NdBovas). Non date retta 
quei due mentecatti: se soltanto capissero 
quanto siano utili le mie invenzioni, i Bovas 
correrebbero 
a brevettar- 
le, e non 
farebbero 
tanto i zuz- 
zurelloni 
in queste 


Softening 
for 
Floor 
Tiles 


Vero non potremmo più starne senza. 


Ecco il prodotto che piace a tutti! Noi 
lo abbiamo provato in redazione e dav- 


Il favoloso "Softening for Floor Tiles, 
prodotto dalla ditta Airons di 
Vigevano, è davvero indispensabile 
per tutta la gente bizzarra. Basta 


L'ANGOLO DELL'INUENTORE 
CURA D ANGE 


pagine... Vabbè, questioni personali a parte, 
‘ecco qua che cosa ha inventato il geniale 
Er_NaZZa, giocatore di Dark Age Of 
Camelot. 


IL ROBOTTINO LEGO TECHNICS 
PER CRAFTARE A DAOC 


Signore e signori, ecco a voi lo "Spingitore 
Automatico Monotasto', "pratico, comodo da 
usare, ti aiuta a craftare anche quando devi 
studiare/preparare da mangiare/etc.; la sua 
funzione è semplice, preme un tasto ogni 
tot tempo grazie a una cremagliera (dice 
Er_Nazza sul forum di DAOC). Certo, dopo 
un po' di tempo va stoppato per cambiare 
oggetto da craftare: infatti, è possibile che 
realizzerò un modello che dopo tot pressioni 
sî sposterà su un altro tasto'. Come possia& 
mo osservare da un filmato che lo stesso 
inventore ha messo a disposizione del pub- 
blico, l'oggetto funziona in questo modo: 
per mezzo di un sensore ottico rileva la fine- 
strella di dialogo che avvisa l'utente della 
possibilità di craftare; quindi, comincia a 
premere il tasto apposito finché la stessa 
finestrella non sparirà dallo schermo.(l'even- 
to sarà rilevato dal solito sensore ottico). 
Direte voi: "ma è permesso usare un aggeg- 
gio del genere?". Certo, fino a prova contra- 
ria, semplicemente perché "non è un pro- 
gramma che macra (è una macchina! c'è 


EDUABYTE RIVOLUZIONA I LAUORI DOMESTICI! 
L'AMMORBIDENTE 


glia si divertirà come | 
più senza! 


PER 


spruzzarlo con l'apposito dosatore sulle piastrelle marmoree di 
bagno e cucina, che immediatamente queste ultime diventeranno 
soffici come batuffoli di cotone! Grazie al nostro Ammorbidente per 
Piastrelle?M, i vostri cari con l'abitudine di correre e tirare capoc- 
ciate contro il muro non si faranno più alcun male! E tutta la fami- 


LICO MEDAGLIA 


Lo spingitore inventato da Er_NaZZa, in tutta la sua 
Bel_leZZa! (scusate, non ho saputo trattenermi... 
ndP) 


una bella differenza!)". E se lo dice lui... 
Incredibile, davvero incredibile 
http://forum.gamersrevolt.com/vbulletin/ 
showthread.php?s=&threadid=272901 


PINAS'TRVESCIL E 


matti! L'Ammorbidente per Piastrelle?M, mai 


E° IMPOSSIBILE 
| INTERVISTARE IL 


| SILVESTRI * ORA 
Lo SANNO? 


SCENDERE! AVANTI 


ite 
NS 


SE NE E' ANDAD! fui ANGE] 


| VINSE, 


me. 


SIC MACHINE 


LAD'S KINGDOM 


MUSE - ABSOLUTION (Virgin) 
E siamo a tre. Uno dei gruppi che seguo con maggiore attenzione e 
che ha accompagnato indimenticabili momenti della mia vita è tornato 
sulle scene musicali con un album nuovo di zecca dopo la fortunata 
parentesi della raccolta di B-Side e di canzoni dal vivo rappresentata da 
*Hullabaloo'. Il risultato è eccellente, lo dico subito senza tanti giri di parole e 
conferma la classe e il gusto rock del ter- 
zetto capitanato da Matthew Bellamy, per- 
fettamente sintetizzato dal singolo “Time Is 
Running Out*, certo di facile presa, imme. 
diatamente orecchiabile ma anche male- 
dettamente trascinante e irresistibile, sor- 
retto dalla voce ora in falsetto ora più cor- 
posa di Bellamy e da riff di chitarra che si 
rincorrono impetuosi con la batteria martel- 
lante e il basso. Se questo può però essere 
considerato il brano con il quale far cono- 
scere i Muse ad amici abituati, poveri loro, solo agli hit da classifica, gli esti- 
matori del gruppo avranno ben altro con cui sturarsi le orecchie, ascolto dopo 
ascolto, in un susseguirsi di brani sempre più stimolanti e sfaccettati, che cre- 
scono con il passare del tempo come ogni buon album richiede. Visto nella sua 
totalità, *Absolution*, pur non discostandosi troppo dal lavori precedenti, rap- 
presenta un ulteriore passo in avanti risultando meno barocco e a tratti 
stucchevole di ‘Origin of Symmetry*, incanalando con più efficacia la 
magniloquenza che comunque caratterizza le composizioni del gruppo. 
Molti sono gli apporti musicali dati da strumenti orchestrali come pianofor- 
te e violini che rafforzano la componente melodrammatica così cara a 
Bellamy. Si può affermare quindi che, dopo l'esordio esplosivo di 
‘Showbiz", i tre abbiano giustamente calcato la mano spingendo la loro 
musica molto più in tà di quanto fosse lecito attendersi, per poi aggiustare 
la mira e racchiudere il bagaglio del passato nella vincente formula di ten- 
sione emotiva, citazioni classiche e ruvide distorsioni. Ciò che fa più piace- 
re è la compattezza dell'opera, che si ascolta tutta dall'inizio alla fine con 
estremo piacere, sintomo della qualità media elevata della produzione, 
anche se ovviamente le gemme ci sono e risplendono luminose: la potente 
“Stockholm Syndrome", la crepuscolare "Blackout", la trascinante 
*Hysteria*, la melliflua "Butterflies and Hurricanes... e ancora: *Endlessiy*, 
gustosamente trattata dall'elettronica e la viscerale ‘Thoughts of A Dying 
Atheist". Punto debole del tutto la fattura di alcuni testi, a volte mal inte- 
grati con lo stile della canzone oppure poco approfonditi come meriterebbe 
il tema trattato. Una bella sfida da affrontare per i Muse, che nel frattempo 
potremo gustarci dal vivo grazie al tour che toccherà la nostra penisola 
verso la fine del mese. Non fateveli scappare! 


STARSAILOR - SILENCE IS EASY (EMI) 
“Love Is Here", magnifico debutto del quartetto inglese, rivelò un gruppo sì 
inserito nella sfera del cosiddetto New Acustic Movement ma comunque 
staccato dalle rutilanti e spesso esagerate speculazioni della stampa spe- 
cializzata, soprattutto quella inglese, morbosamente alla ricerca di nuovi 
gruppi da incensare. Gli Starsailor, pur dovendo far fronte a una pressione 
via via crescente nei loro confronti che li portò sulle copertine di famose 
riviste di settore ancor prima che venisse ascoltato alcunché, sì presero tutto 
il tempo necessario sino all'avvenuta pubblicazione dell'album a fine 2001. 
Fortunatamente tutte le previsioni furono rispettate e la qualità del lavoro li 
proiettò immediatamente all'attenzione generale, riuscendo a fare breccia 
anche nell'ascoltatore meno attento alle novità non necessariamente da Top 
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presunta calma 

e voglia di far sedi- 
mentare quanto prodotto con tanta passione e cura avrebbe 
fatto pensare a un'attesa maggiore per poter inserire nel lettore un loro secondo 
album, mentre invece dopo meno di due anni ecco qui undici nuove tracce sca- 
turite dalla penna di James Walsh e dalle note di James Stelfox, Ben Byrne e 
Barry Westhead. Le atmosfere crepuscolari e molto riflessive di "Love Is Here" 
sono state un poco smorzate e già dall'apertura affidata a Music Was Saved", 
dall'incedere spedito e scandito dalla batteria in primo piano, è facile percepire 
la natura più leggiadramente pop del CD, Impressione confermata dalla durata 
media delle canzoni, raramente superiore ai tre minuti e mezzo e a molti altri 
brani, come la title track “Silence Is Easy", ‘Shark Food", ‘Telling Them* con 
l'evocativa sezione di archi a chiudere e soprattutto "Four To The Floor", dal 
ritmo certo non frenetico ma contaminata da strumenti multiformi come violini, 
violoncelli e tamburi che accompagnano un pezzo dal respiro epicheggiante. È 
chiara quindi la matrice transitoria dell'opera, sempre ben bilanciata tra impul- 
si riflessivi e slanci lussureggianti, ma priva di quella sostanza e quella palpabi- 
le corposità del capostipite. Certo il prossimo CD assumerà più che mai per gli 
Starsailor le sembianze del fatidico e temibile "difficile terzo album'. Li aspet- 
tiamo al varco speranzosi, sollazzandoci nel frattempo con questo gradevole 
interludio. 


BLACK REBEL MOTORCYCLE CLUB 

TAKE THEM ON, ON YOUR OWN (EMI) 

È finalmente giunto a noi anche il secondo album della band rivelazione del- 
l'anno 2000, quando il terzetto composto da Peter Hayes, Robert Turner e Nick 
Jago rinfrescò la scena musicale con una personalissima rilettura di sonorità 
acide e corrosive appartenute a grandiosi 
gruppi del passato più o meno recente 
quali The Jesus & Mary Chain, The Stone 
Roses 0, se vogliamo scomodare qualche 
pilastro della musica, The Velvet 
Underground e The Stooges. Se il CD di 
debutto era impregnato di atmosfere crepu- 
scolari e dark su cuî scivolano liriche inti- 
miste e introspettive, questa nuova produ- 
ione pigia maggiormente l'acceleratore sul 
ritmo e la dinamica puramente rock, man- 
tenendo comunque quel sound distorto, a tratti psichedelico e a tratti seducen- 
te con una forte e oppressiva ariosità che sembra volutamente trattenuta e 
soffocata. Si tratta di uno stacco abbastanza netto con il passato e che può 
lasciare inizialmente spiazzato il fan proprio a causa di questa manifesta incisi- 
vità, mentre l'ascoltatore di prima mano apprezzerà sicuramente lo stile abrasi- 
vo di tracce come "Ha Ha High Babe", il post-punk riletto a modo loro di "U.S. 
Government", "Rise Or Fall" o ‘Going Under", sino a sconfinare negli episodi 
meno tirati quali la magniloquente ‘Suddenly*, *In Like The Rose" e la bella 
composizione acustica "And I'm Aching*. Si tratta in definitiva di un album fre- 
sco e corposo, da far crescere ascolto dopo ascolto e che si stacca in maniera 
abbastanza netta dall'onda garage e lo-fi tanto di moda in questi ultimi anni, la 
quale inizia a mostrare ovviamente il fianco a un certo logorio e a sonorità non 
più così ‘nuove* anche alle orecchie degli ascoltatori digiuni dei grandi gruppi 
del passato da quali tutti, chi più chi meno, traggono ispirazione. Consigliato 
senza riserve a tutti coloro che amano i suoni dei The Jesus & Mary Chain, qui 
più cattivi e ruvidi che mai. Ilviad ilviad@xenia.it 


| mao:s sor N S BOH 


DEEP PURPLE — BANANAS (EMI) 

La prima parola la vorrei spendere per quello che sembra, a tutti gli effetti, 
l'uovo di Colombo anti masterizzazione: sembra, perché sono certo che se solo 
spendessi dieci minuti del mio tempo, probabilmente troverei il modo per 
aggirare anche questo sistema geniale ‘Copy controlled*. Che però, a conti 
fatti, è solamente un sistema per rendere anche l'ascolto decisamente diffici- 
le, come già fatto notare in una precedente recensione....Superata l'amarezza 
iniziale per questo odioso sistema, passiamo al contenuto (decisamente 
apprezzabile, se non altro) del supporto ottico. *Bananas' è il duecentomilio- 
nesimo disco griffato Deep Purple, oramai associati per sempre al riff di 
"Smoke On The Water" a quella che è diventata anche la sigla dell'orrendo e 
retorico Lucignolo di Italia 1... Per i meno esperti ovvio, perché chi con i 
Purple un po' ci è cresciuto (lo so che tra di voi ci sono dei quasi o effettivi 
trentenni...) sa che dietro al giro di chitarra più ruffiano della storia si nascon- 
de, ma nemmeno tanto, una band che ha letteralmente contribuito a scolpire i 
dettami dell'hard rock, sempre molto contaminato dal prog anni '70 che fece 
la fortuna un po' di tutti i super gruppi a partire da Rush e Genesis. 11 gusto 
di ascoltare questi "anziani" 
alle prese con nuove canzoni 
ha un non so che di partico- 
lare: Gillan e compagni non 
rinunciano a ricordare a tutti 
quali sono le regole per 
poter fare questo genere di 
musica in quasi tutte le trac- 
ce; una bella voce pulita che 
in studio conserva tutto il 
suo fascino, assoli e insegui- 
menti criminali tra le tastie- 
re di Don Airey (ottimo sosti- 
tuto ufficiale dell'oramai 
pensionato Jon Lord e che 
ha suonato con gente del calibro di Tony lommi, Glenn Hughes, Ten, Uli Jon 
Roth, Judas Priest, Michael Schenker, UFO) e la iper tecnica di Sua Maestà 
Steve Morse. Sì, Morse è uno dei chitarristi più fenomenali che mi sia mai 
capitato di vedere e, in tempi così avari di buona musica, sentire un buon 
solo e un amoroso tocco della chitarra di Steve è quasi commovente. Banans 
è un buon disco che sicuramente farà storcere il naso alle nuove leve, ma per 
tutti gli amanti della musica, se non si è alla ricerca dell'innovazione, qui tro- 
veranno pane per i loro denti... 


LH RECENSIONE DEL MESE DI... 


Vuoi vedere la tua recensione stampata su TGM? Connettiti alla sezione Silver 


Club di TGM Online e scrivi la tua opinione nell'area Music Machine! 


IRON MAIDEN — DANCE OF DEATH (EMI) 

*Il ballo della morte". O, volendo essere un po' più cinici e spietati, *il ballo 
dei morti". Ho sempre temuto che prima 0 poi il giorno sarebbe arrivato, il 
giorno in cui mi sarei trovato di fronte a un disco degli Iron Maiden dicendo ‘è 
finita". È un po' come 
quando in una storia va 
male e nessuno ha il corag- 
gio di dire "è andata così". 
Nel corso degli anni ho 
finalmente capito che nulla 
è per sempre (forse solo i 
diamanti della De Beers) e 
puntualmente, arriva anche 
la caduta dì quella combi- 
nazione di uomini a suona- 
re degli strumenti che pen- 
savo essere assolutamente 
indiscutibile’, nella gioia e 
nel dolore, nell'amore e 
nella sofferenza. Arriva il secondo disco "sbagliato* degli Iron Maiden in for- 
mazione con Bruce Dickinson alla voce (il primo è stato ovviamente l'intocca- 
bile, nel senso che non lo vorrei sfiorare nemmeno con un bastone, "No Prayer 
For The Dying*; ah, i dischi con Bayley non sono nemmeno considerati da un 
*maideniano-bad-to-the-bone" come me...), persino l'ultimo discusso “Brave 
New World* mi era piaciucchiato. Ma è uno sbaglio che pesa tantissimo: per- 
ché dà come la sensazione che sia l’inizio della fine (a detta di molti già avve- 
nuta anni fa). Certo, la caratteristica peculiare di un disco degli Iron Maiden 
non è mai stata quella di distinguersi molto in venticinque anni di attività ed 
è forse stata la chiave del loro successo: l'autoclonazione non ripetitiva e 
accettabile grazie anche alla presenza di personaggi come Steve Harris e della 
trimurti Murray-Smith-Gers (un po' una situazione da "divorzio all'italiana"), 
per non parlare del più quattro/quarti batterista di tutti i tempi, Nicko 
MoBrain. Insomma, le canzoni di questa volta sembrano tutte appartenenti ad 
un passato più o meno recente (‘Ma questa non è "Where Eagles Dare?" oppu- 
re "Dai, ma questa è "Blood Brothers!"", le conversazioni più comuni all'ascol- 
to del disco in compagnia di "esperti*...), suonate con poco cuore e a volte 
addirittura noiosette. Insomma, probabilmente i più giovani troveranno que- 
st'album più interessante di quanto l'abbia trovato io... Evidentemente, anche 
questa storia doveva finire. 

Mao mao@xenia.it 


Silvano De Franco 
(defranco.umberto@tin.it) 


CRADLE OF FILTH - DAMNATION AND A DAY 
Epico, potente e molto ma molto nero! Così si può 
riassumere l'ultima fatica di Dani e soci: 17 tracce 
che faranno esplodere i vostri stereo! | re del black 
metal sinfonico sono riusciti a produrre un ottimo 
album: potentissime ed articolatissime songs di chiara 
matrice black si alternano a momenti più gothic orien- 
ted, esempio è la stupenda “Thank God For The 
Suffering*, ed intermezzi sinfonici eseguiti dalla 
Ungarian Film Orchestra. Grandissima prova per i vam- 
piri albionici: Dani passa con disinvoltura da un cupis- 
simo growl ad un inquietante screaming, il drumming 
è selvaggiamente potente, non per niente il batterista 
è un ex "At The Gates* (per chi non li conoscesse sono 


un gruppo fondamentale del death metal scandina- 
vo), chitarre e basso creano Un muro sonoro compat- 
to e incredibilmente incisivo e le tastiere aiutano e 
donare profondità ed epicità a tutto l'insieme. Il pas- 
saggio del gruppo su Sony non ha causato l'ammor- 
bidimento del sound tipico del gruppo tanto temuto 
dai fan di vecchia data, ma ha permesso alla band 
di avere maggiori mezzi per esprimersi, prova il fatto 
di aver potuto registrare con una orchestra sinfonica, 
che hanno contribuito a creare un lavoro ottimo sotto 
ogni punto di vista. Acquisto obbligato per tutti gli 
amanti del metal estremo e del metal in generale; se 
non siete appassionati del genere non credo che 
possa fare per voi. 
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ONLINE wrendgligandidint it 
Un capolavoro? Dillo su TEM 


interpretato dalla povera (perché defunta) Linda Lovelace: 25.000 dollari per la produzi 
1992 EI Mariachi del simpatica Roberto Rodriguez è costato 7000 dol 


MATRIX RELOADED 


Dunque tutto è Matrix, tutto è den- 
tro Matrix, gli schiavi e i ribelli, il 
mondo di fuori e Zion, Smith e Neo: 
tutto era previsto, programmato (pro 
prio nel senso che era già nel pro- 
gramma). E Neo, l'Eletto, è sola 
mente un Neo 6, un'anomalia perio- 
dica, e dopo di lui basterà riavvia 
re...Tutti gli interrogativi avranno 
(forse) risposta il 5 novembre, con 
Revolutions. Qualche dato: il primo 
film era costato 65 milioni di dollari 
(incassati 460 e 320 di VHS e 
DVD), i due seguenti 320; nel primo 
c'erano 412 effetti digitali, nel secondo e nel terzo 2500, per un totale 
di tre anni di lavoro. La scena dell'inseguimento sull'autostrada è costa- 
ta 2 milioni e mezzo di dollari, per 47 giorni di riprese, impiegando 200 
persone, ricostruendo due miglia di strada e distruggendo 300 auto. Ma 


Qual è il film che nella storia del cinema è costato meno e ha incassato di più? Si tratta di Gola Profonda, il porno 


The Blair Witch Project ha un rapporto 35.000/190 
milioni di dollari; nel '97 Full Monty, costato 3 milioni di dollari, ne incassò 260. Arrivando a oggi, Il Mio Grosso Grasso 


casi più eclatanti. Ecco perché ogni tanto i mega-produttori hanno le mani coperte di morsi... 


Online! Venie a discuterne sul 


Regia: Wachowski Brothers 
Cast: Keanu Reeves, Carrie Ann 
Moss, L. Fishburn, H. Weaving 


SCHEDA 


in Revolution la battaglia finale che salice 


dura 14 minuti pare sia costata da 
sola 40 milioni di dollari...Per girare il 
combattimento fra Neo e Smith, sono 
stati impiegati per 27 giorni 12 stunt, 
con 5 macchine da presa che inviava 
no immagini ai computer che elabora- 
va dati e ricostruiva personaggi in 3D 
(una versione molto più complessa di 
motion capture), per realizzare le parti interamente digitali della scena 
Coreografo delle scene di combattimento è il "solito" maestro Yuen Woo Ping 
(responsabile anche de La Tigre e il Dragone, dei film con Jackie Chan e del- 
l'eccezionale Kill Bill di Tarantino). L'immagine è ottima, sempre molto det- 
tagliata e ben contrastata anche nelle scene più difficili, e rispetta la scelta 
fotografica originale, tendente al verde, di Bill Pope. Audio eccezionale, coin- 
volgente con effetto assoluto di circolarità, che restituisce con potenza le 
scene d'azione e quelle musicali più hard, con il subwoofer sempre al lavoro, 
rendendo indimenticabili le sequenze più movimentate. 


non udenti 
Schermo: 2.351 

Audio: 5.1 Dischi:2 
Extra: Oltre due ore di inserti speciali 
Matrix rivelato; preload: l'insegi 
mento sull'autostrada; Entor the 
Matrix, il videogioco; rovami un'u- 
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Secondo film dell'eccentrica serie realizzata interamente da Robert 
Hi Rodriguez (El Mariachi, Desperado, Dal tramonto all'alba e, ora in usci- 
ta, Once upon a time in Mexico), Rodriguez è infatti regista, produttore, 
sceneggiatore, scenografo, co-autore della colonna sonora e degli effetti 
speciali, fotografo e montatore....Mantenendo intatto il sapore simpati- 
camente anni '60 che trasudava la prima pellicola, anche questa volta 
il regista usa trucchi e fantasiosi gadget dall'aria familiarmente retrò. | 
ni protagonisti sono dueragazzini, 
Pi figli della coppia di super spie 
toa Pirarifiata (Banderas-Gugino), ritiratasi a 
Daryl Samar: vita privata, e il loro compito è 
[nici PEPE quello di vedersela con l'enne- 
Lingues ital Simo megalomane che vuole 
i radere impadronirsi del mondo. In 
Schermo: 1.5:1 questo episodio hanno maggiore 
ps ehe” rilievo i personaggi dei figli, sia 
la di film in 10 minuti (grandi tilm fatti quelli buoni, sia quelli antipati- 
imita ci (dire cattivi sarebbe eccessi- 
vo...), figli di un alto dirigente 
dei Servizi Segreti. La rivalità 
fra i ragazzi, i rapporti fra papà 
‘e mamma, oltre alla presenza 
ingombrante dei di lui suoceri, 
si alternano ai momenti d'azio- 


la Gugino, 
, Stavo 


trailer; gioco interattivo "Problemi di 
Camuffogeno" 


\SE 
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ne, girati con grande fantasia ed econo- 
mia di mezzi (come si può vedere nell’in- 
tervista con il regista, contenuta negli 
extra). Un discorso a parte meritano tutti 
i gadget grandi e piccoli di cui è costel- 
lato il film, aggeggi fantasiosi e assurdi, 
colorati e improbabili (lo scarabeo Ralph, 
i codini-elica di Gerti, gli orologi che 
prendono în giro quelli di 007, le scarpe 
a reazione, il sottomarino a forma di 
libellula, gli elicotterini monoposto e così 
via), per non parlare dei divertenti mostri ibridi: i gorilla-tarantola, il maiale 
con le alli, il gatto-pesce, il toro-rana, il serpente-lucertola. Bellissimo il ser- 
pente marino bifronte! E non dimentichiamo gli scheletri, in perfetto stile 
Hanyhausen. Recitato con spirito da tutti, grandi e piccini (Banderas si pre- 
sta bene a interpretare la parte di un simpatico papà, ormai un po' goffo, 
ma non dimentico della passata gloria. ..). Nella parte del suocero, compare 
il mitico Ricardo Montalban, ormai costretto sulla sedia a rotelle. Per lui 
Rodriguez ha gentilmente creato su misura uno dei suoi buffi gadget. Nella 
parte della cattivella Gerti compare Emily Osment, sorellina del ben più 
noto Haley Joel (Sesto senso, A. l.). Immagine nitidissima, con ottimo con- 
trasto, coloratissima come nella fotografia originale. Audio ben separato ed 
efficace nella resa degli effetti speciali. Extra abbondantissimi e divertenti. 
È in arrivo una terza puntata, in cui il cattivo sarà nientemeno che Stallone. 


IE MAGHINE 


In origine era una pièce di 
Maurine Watkins, da cui fu tratto 
nel 1942 il film Condannatemi se 
vi riesce, con Ginger Rogers e 
diretto da William Wellman. Nel 
1975 nasce il musical di Fred 
Ebb, John Kander e Bob Fosse (la 
"squadra" di Cabaret), che rimane | 
inscena a Broadway per 22 anni. | 
Nel 1994 si era già pensato di 
trarne un film, con Madonna e 
Goldie Hawn. Poi il progetto è pas- 
sato a Rob Marshall, coreografo teatrale, e allo sceneggiatore Bill 
Condon. Nel 1929 a Chicago due donne bellissime sono in carcere per 
omicidio: Velma, celebre star del musical e Roxie, la quale aspira a | 
esserlo. Le difende il grande e cinico avvocato Billy Flynn, che per 
5000$ sarebbe riuscito a salvare anche Gesù... Il sistema migliore per 
cercare di evitare la pena di morte è riuscire a diventare un personag- 
gio, sfruttando tutta la frenetica attenzione dei media, sempre in cerca 
di scoop. La giustizia non esiste, tutto è solo un grande circo e chi 
inscena lo spettacolo più caleidoscopico riuscirà a convincere il pubbli- 
co (scusate, la giuria) dell'innocenza del proprio assistito. E della verità 
non importa niente a nessuno. Molto attuale, nevvero? Ottimamente 
recitato e soprattutto cantato e ballato dalle tre star, Gere, Zellweger e 
Zeta-Jones, il film è in puro stile "Bob Fosse" (Cabaret, AIl That Jazz), 
con splendidi numeri musicali e can- 
zoni il cui testo integra e arricchisce lo 
svolgimento della vicenda, Splendidi il 
balletto nella prigione, quello in cui 
Gere manovra come burattini imputati 
e stampa, la performance di Queen 
Latifah, la canzone tristissima di John 
Reilly, Mr Cellophane e il numero con 
Gere, Razzled and Dazzled. 3 Golden 
‘e 6 Oscar. Immagine molto nitida, 
colorata, brillante; audio potente e 
coinvolgente (ottimo l'effetto nei 
numeri musicali), extra discreti ma 
inferiori alle aspettative. 


|| Regia: Rob Marshall 
Cast: Richard Gere, Rende Zellwegi 
Catherine Zeta-Jones, Queen Latifah, 
Lucy Liu, Colm Feore 
Distribuzione: Buenavista 
Lingue: italiano, inglese 
Sottatitl: italiano, inglese, inglese 
non udenti 
Schermo: 1.851 

DI Audio:5.1 + 0TS Dischi: 1 

\\| Extra: commento regista e sceneggia- 
tore; dietro o quinte; scena elimina- 


DAREDEUIL 


Anche Daredevil, ennesimo tormentato 
‘eroe di Stan Lee, ha finalmente trovato la 
sua trasposizione cinematografica. 
Divenuto cieco a 12 anni per un inciden- 
te causato indirettamente dal padre, reso 
precocemente orfano in maniera dramma- 
tica da una banda di malvagi, Matt 
Murdock non è certo un adulto sereno: di 
giorno fa l'avvocato, di notte si aggira sui 
tetti di Hell's Kitchen, impegnato nella 
sua solitaria lotta contro il crimine. Ma è 
un uomo solo, malato, intossicato di 
medicinali, tormentato da incubi, osses- 
sionato dal desiderio di vendetta. Ha svi- 
luppato în maniera esasperata tutti gli 
altri sensi e ‘vede' meglio di una persona 


Regia: Mark Steven Johnson 
Cast: Ben Affleck, Jennifer Garner, 


liano, inglese 
Schermo: 2351 

Audio: 5.1 + DTS Dischi: 1/2 
Extra: nol DVD singolo extra assenti. 
Nella versione doppia, primo disco: vsio- 
no estesa dol film con sequenze "multi 
trat” spiegate dl supervisore agli 
tft speciali John Kilkenny: commenti 
di rgista a produttore (Gary Fostr; 
un'opzione “commento testo” con note 
relative ai personaggi e a mondo Marvel. 
Nel secondo gli extra sono suddivisi in 
due sezioni. Perl filnîroviamo: Oltre 
Kitchen, il making of con Stan Lee; spo- 
ciale della HBO; scene di combattimento 
n multiangolo; screen test di Jennifer 
Gamer intervista con Michael Clarke 


Duncan/Kingpin; speciale con Tom 
Sullivan (consulente cieco}; tre video 
musicali trailer; galleria di immagini 
storyboard, costumi, st, foto 0 accessori 
di scena). Perl fumetto": speciale sulla 
sua croazione; su potri di Darodevil nel 
film, a confronto col fumetto; schede dei 


normale. Un giorno sembra anche che 
incontri la donna giusta da amare (la voli- 
tiva Elektra) ma il destino si intrometterà 
nelle vesti grottesche del cattivissimo 
Bullseye (Farrell), killer al soldo di 
Kingpin (Duncan), responsabile a suo 
tempo della morte del padre di Matt. Il 
film si chiude sull'immagine di un supereroe che ha trovato la sua vendetta 
ma che è sempre irrimediabilmente più solo. Prima regia per Mark Steven 
Johnson, che precedentemente aveva solo scrit- 
to sceneggiature. La sensibilità di Dardevil nel 
captare segnali, rumori e individuare ostacoli e 
forme umane (comprese quelle molto attraenti 
di Elektra...) è resa graficamente molto bene. 
Bella ambientazione notturna, piovosa e goti- 
cheggiante. Le coreografie dei combattimenti 
sono dell'ormai noto Cheung Yan Yuen 
(Charlie's Angels). Ottimo prodotto: l'immagine 
è molto nitida e ben contrastata, con sensazio- 
ne di profondità. Audio molto dettagliato e per- 
fettamente distribuito. Potentissimo e di grande 
effetto il DTS. Extra abbondantissimi, vari e 
interessanti. 


IL MIO GROSSO GRASSO MATRIMONIO GRECO (MW 816 FAT EREEK WEDDING) 


Nia Vardalos era una simpatica e intelligente ragazzona di origine greca, che 
cercava di farsi strada nel mondo teatrale di Off Broadway. Il destino ha 
voluto che la sua commedia fosse notata da Tom Hanks e soprattutto dalla 
moglie (anch'essa di origine greca), Rita Wilson, donna che ha un certo 
peso nella vita di Tom. Ricorderete infatti che, in Cast Away, il pallone da 
football con il quale il protagonista dialoga in tutti i suoi lunghi anni solitari 
sull'isola era stato chiamato proprio Wilson...Dopo il successo del film è già 
stata prodotta una serie tv, sempre con la Vardalos come protagonista, ma 
non con Corbett. Siamo sempre dalle parti di Cenerentola e dintorni... 
Ragazza trentenne, bruttastra e sovrap- 
peso, ma simpatica, vitale e piena di 
iniziativa, senza nemmeno darsi troppo 
da fare, perdutamente innamorare di sé 
un bel ragazzo wasp, insegnante, di 
buona famiglia, stufo delle solite magre 
biondine insulse. Ma se a questo 
aggiungiamo che la ragazza è di origine 
greca, che intorno a lei si muove un 
"coro" numerosissimo, rumoroso e pit- 


Regia: Joel Zwick 
Cast: Nia Vardalos, John Corbett, 
Lainie Kazan, Michael Constantine, 
Gia Carides, Bess Meisler 
Distribuzione: Warner 

|| Lingue: italiano, inglese 
Sottotitoli italiano, inglese 
Schermo: 1.85:1 
Audio: 5.1 
Dischi: 1 
Extra: diotro le quinte; interviste; 


toresco, allora abbiamo il successo di 
un film che altrimenti sarebbe stato la 
solita banale commedia sentimentale. 
Non si sa quanto i greci d'America si 
siano arrabbiati vedendosi descritti in 
modo piuttosto stereotipato (simpatico 
ma un po' troppo sopra le righe..): 
dalla nostra, noi italiani è da tempo 
che siamo abbastanza stanchi di 
vederci ritratti stile Soprano. Il film è 
scritto e interpretato da Nia Vardalos 
(tratto da una sua pièce teatrale), la quale è la dimostrazione vivente che, 
nella realtà, se non sei bella ma sei in gamba e hai costanza puoi veramen- 
te conquistare il successo (e poi, forse, dopo, anche un bell'uomo..). Il 
ragazzo carino è John Corbett, già visto in Sex and the City. Hanno prodotto 
Tom Hanks e la moglie Rita Wilson (di origine greca anche lei), spendendo 
pochissimo (5 milioni di dollari) e portando a casa un sacco di soldi. 
Complessivamente buona l’immagine, dai colori brillanti, e altrettanto l'au- 
dio, incentrato soprattutto sui dialoghi. Extra discreti. 
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niente distinzioni tra buoni e cattivi: indipendentemente dai peccati di cui vi siete macchiati, potrete giocare con i titoli qui descritti. Se fosse solo per il loro 
richiamo, non avremmo di che lamentarci: Colin McRae 4, ZO.E. 2, Final Fantasy Tactics e Freedom Fighters si presentano da sé e hanno degli ottimi biglietti da visita; 


peccato che non sempre il risultato finale sia all'altezza delle aspettative. E ora, bando alle ciance: 


Sì, gli concedo “solo" 88. Non mi guardate così: obiettivamente, 

non merita mezzo punto in più. L'ennesimo episodio della saga 

calcistica Konami è nuovamente lì a dimostrare come, a distanza 

di dieci anni circa dalla prima uscita, ci sia ancora gente che non 

vuole vederne i problemi principali ed sia pronta a definire 

“capolavoro” ogni singola release della serie senza riuscire ad 

analizzarla con un minimo di spirito critico. Ora, non fraintendete: 

PES3 è un gran bel gioco, ma ci sono ancora tuttii difetti presenti da anni che 

alla Konami sembrano rifiutarsi di correggere. Il fuorigioco continua a fare 

abbondantemente acqua (a volte viene fischiato anche!sui tiri in portaXsolo a 

18... NdToSo),. così.come alcuni.automatismi (il giocatore corre verso la sfera 

Quando sta uscendo dal campo, anche se voi lo spingete nella direzione 

opposta. A poco serve la "combo" R2+R1). Novità rispetto a PES2? Parecchie, 
questo bisogna riconoscerlo. Intanto, una Master 
League molto ampliata, con un considerevole numero 
di squadre in più; poi, l'inclusione della regola del 
vantaggio (implementata però in maniera 
abominevole); sono poi presenti una completa 
ricalibrazione dei tiri (che diventano più sensibili 
all'effetto impartito con il direzionale), una maggiore 
reattività dei giocatori ai cross e ai calci d'angolo e 


SUMMER HEAT BEACH UOLLEYUBALL 


Un bel giorno, io eil Todesco stavamo giocando a Summer Heat Beach 
Volleyball in redazione e arriva il MA che ci chiede: "Ma allora, c'è un po' di fan 
service in questo gioco?”. E il Todesco: "Cos'è il fan service?”. Abbiamo passato 
mezz'ora a discettarne prendendolo in giro perché non sapeva cosa fosse 
Poi, qualche giorno dopo, sono venuto a sapere che qualcuno aveva avuto la 
malaugurata idea di spiegarglielo.... Tra l'altro, di fan service in Beach 
Volleyball non ce n'è nemmeno tantissimo: si vedono le solite signorine in 
costume, ma niente in confronto a DOAX. Come avrete intuito, anche questo BV 
è sostanzialmente un gioco di pallavolo 
da spiaggia, in cui squadre di due: 
giocatori (non fecessariamente di 
sesso femminile) si affrontano al 
meglio dei quindici punti. Non manca 
la solita serie di opzioni, tomei e 
‘competizionira Corredare il gameplay, il 
quale si basa su dî un solido sistema di 
gioco. Ogni volta che qualche giocatore 
sta per scagliare la palla dall'altra 
parte del campo, infatti, compare una 
freccia che ne indica con relativa 
precisione il punto di caduta. Questo 
ha il duplice effetto di rende più facile 
la ricezione (sapete più o meno dove 


i rivediamo tra un paio di numeri per la distribuzione del carbone. 


un'intelligenza artificiale dei 
difensori marginalmente 
migliorata. Riguardo 
quest'ultimo punto, la difesa si 
chiude meglio rispetto a PES2, 
ma rimane comunque piuttosto 
inetta: il gol alla Porcellini nella 
variante Silvestri (avanti e indietro davanti alla 
porta, con i difensori che'ti' corrono dietro e tiro a 
rete appena si vede un buco) resta ancora uno 
dei,modi.più sicuri.di.segnare=Davendo giudicare 
PES3 mi viene da dire “solita roba", nel senso 
che, come al solito (0 quasi), Konami propone un 
lavoro migliore dî prima. ma con un'enorme 
possibilità di crescita. PES3 è indubbiamente 
meno immediato del suo predecessore e all'inizio meno giocabile; con un po' di 
pratica, però, sì possono apprezzare le novità e ci si può adattare al nuovo stile 
di gioco, il quale, al momento corrisponde al miglior connubio tra giocabilità e 
realismo che si possa trovare in titoli calcistici. Con tutta probabilità, il calcio 
videoludico perfetto non esiste, ma sembra che si impegnino costantemente per 
non riuscire a realizzarlo. 


[QUALITÀY PREZZO) 
GRAFICA] 
‘SONORO] 

[GIOCABILITÀ] 
LONGEVITÀ) 


CARISMA] 


finirà la palla e dove lanciarvi per fare muro) e di 
fare in modo che solo gli attacchi veramente ben 
concertati riescano a superare la barriera 
avversaria. Poco realistico, ma senza dubbio 
efficace nella sua semplicità. Summer Heat 
Beach Volleyball non è un titolo eccezionale, ma è 
certamente ottimo per passare un po' di tempo 
piacevolmente. Personalmente, l'ho trovato 
divertentissimo da giocare in due, ma 
decisamente meno entusiasmante nel single 
player. Niente di strano, certo, ma non intendevo 
dire che giocare da soli fosse pà&b divertente... Il 
pregio maggiore dî BV sta nel sistema di 
controllo: con una selezione relativamente 
contenuta di comandi, potrete eseguire 
praticamente tutti i movimenti tipici della 
pallavolo (almeno per quanto ne so io, che di pallavolo non so praticamente 
niente). Facili da effettuare sono le classiche sequenze ricezione-alzata- 
schiacciata, così come rimandare direttamente la palla all'avversario. Qualcuno 
potrebbe anche trovare piacevole l'inclusione nella soundtrack di una canzone 
di Kylie Minogue (non chiedetemi quale, perché non so come si chiami). Bel 
gioco, ma vi ci divertirete di più se avete un po' di amici sottomano (che so, 
magari li tenete nell'armadio). 


[QUALITÀY/PREZZO] 
GRAFICA] 
SIMO 

[GIOCABILITÀ 


LONGEVITÀ] 


Il gioco che ha praticamente inventato gli FPS torna in una nuova 
incarnazione, e anche questa volta non tradisce i suoi fan. Come saprete, questo 

titolo per Xbox è una diretta conversione dell'ultimo Wolfenstein per PC, al quale 

aggiunge sette missioni. Ma di cosa tratta esattamente questa nuova avventura? 

Avete presente Heinrich Himmler? Si trattava fondamentalmente del capo delle SS 
Ebbene, nella finzione di Resurrection 
costui ha dato a una collaboratrice il 
compito di evocare un'orda di morti 
viventida asservire al Terzo:Reichsin un 
impeto di suprema originalità dovrete 
sventare questa minaccia @Îl sistema 
Sarà Sempre quello: uccidete tutto 
quello che si muove. ll bellordi 
OperatiomResurmectionista nel fatto che 
non è un FPS in cui potete permettervi 


Ho letto parecchio di questo Freedom Fighters 


buona parte della gente che ci ha giocato lo 


definisce un buon titolo, e su questo sono d'accordo 

anchio. Qualcuno afferma anche che il gameplay si 

sviluppa secondo una struttura non lineare e questa 

secondo me, è una forzatura bella e buona. In un 

immaginario universo parallelo, l'Unione Sovietica 

ha dichiarato guerra all'America e ha vinto, 

occupando il paese sconfitto e instaurando un 

regime repressivo e dispotico. Vi ricorda la trama di 

una vecchissima fiction che imperversava sugli 

schermi Tv quasi vent'anni fa? Anche a me, ma non 

mi viene in mente il titolo della fiction in 

questione; A parte questo; Freedom Fighters vi vede alla guida del.solito eroe 
che fa parte del solito gruppo di resistenza col compito di sconfiggere i soliti 
cattivi per riguadagnare la solita libertà. All'atto pratico, Freedom Fighters è un 
Action game in 3D. nel'quale dovrete usare le molteplici armi a vostra disposizione 
Per massacrare, preferibilmente a suon di proiettili, quallsiasi cosa si muova. 
L'illusione di non linearità potrebbe essererdata:dalifatto che i vari livelli sono 
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di buttarvi nel mucchio e sparare: dovrete invece sfruttare le coperture a vostro 
vantaggio, perché gli avversari saranno alquanto ostici e propensi a un utilizzo 
intelligente dell'ambiente circostante. Anzi, direi che i soldati semplici qualsiasi 
sono decisamente più ostici e furbi dei boss finali, che, per contro, sembrano messi 
lì solo per fare da intermezzo tra un livello e l'altro e faticano a proporre una vera 
sfida al giocatore. Come per tutte le conversioni di questo tipo, la grafica perde 
qualcosa nel passaggio da PC a Xbox: la risoluzione si è abbassata e questo è male. 
Considerato però l'hardware con cui i programmatori sî sono trovati a lavorare, 
bisogna dire: cherabbianosfatto,tuttorl possibile per ottenere un buon risultato. 
Senza voler fare paragoni, che lasciano il tempo che trovano, basti sapere che 
l'aspetto generale del gioco è estremamente gradevole. Forse si nota una carenza 
quantitativa dei poligoni în alcune situazioni 
ma niente di grave. Un titolo di buona fattura, 
quindi, anche se ha alcuni difetti; tra cui; per 
esempio, la debolezza dei boss di cui sopra 

Inoltre, pesa la frustrazione che si ricava da 

alcuni passaggi, in cui i nemici sono davvero 
ostici e, dulcis in fundo, si sente 
l'impossibilità di scagliare sui nemici una 
distruzione totale e indiscriminata che fa 
tanto piacere ad alcuni giocatori. Poco 
importa: Operation Resurrection resta 
comunque un buon titolo, che non raggiunge 
una votazione di eccellenza solo per poco, 
ma che è da consigliarsi a chi ama gli FPS 
con un po' d'azione e tanta pianificazione. 


FIGHTERS 


suddivisi in diverse aree d'azione, alle quali potete 
accedere liberamente e indipendentemente; di fatto, 
però, è necessario eseguire determinate azioni in aree 
cifiche e in ordine preciso per poter sbloccare alcuni 
agi fondamentali. Ne consegue che sì, potete 
entrare in qualsiasi area vogliate, ma, se non si tratta di 
quella giusta in cui iniziare una sequenza di azioni 
indispensabile 
dovrete 
necessariamente 
recarvi in quella CCTINADED po) 
appropriata (ci > g- 
penserà il gioco a 
darvi:tutterle indicazioni. del.caso). Fino a quel 
momento, potrete fare ben poco di significativo. 
Non fraintendete: Freedom Fighters è 
divertente, e la qualità dell'azione è 
decisamente buona. Senza contare che è stato 
implementato unssistemamediante il quale 
guadagnate “punti carisma”, 
compiendo con successo 
alcune particolari azioni. Per 
ogni punto di questa abilità, 
potrete chiedere a un soldato alleato di accompagnarvi nelle 
missioni. | compagni vengono controllati dal computer, ma 
potete impartire loro alcuni ordini elementari (come attaccare, 
), che eseguiranno non sempre con puntualità. 
Buona qualità tecnica (anche se ci sono alcuni poligoni un po' 
grezzi) e grande spargimento di sangue, per un gioco che 
probabilmente non passerà alla storia ma che di certo vi 
divertirà parecchio. M'è piaciuto, m'è piaciuto. 


radunarsi, ecc 


TIME CRISIS 3 


Il gioco dell’allegro pistolero toma per la terza volta e stavolta qualcosa è 
cambiato. Time Crisis 3, ultimo capitolo della saga sparatoria della Namco, 
compare nuovamente su di una console Sony, presentando un gameplay 
fondamentalmente molto siile a quello dei predecessori: impugnando la vostra 
fida G-con, dovete sparare contro i nemici; punto e basta. È anche vero che un 
titolo del genere non è che possa fare salti mortali in termini di concepì, ma 
stavolta alla Namco hanno prestato un po' più di attenzione alla complessità di 
fondo. Insomma, è come se avessero programmato Time Crisis 3 con la certezza 
che sarebbe uscito anche su console, e forse è proprio così. In Time Crisis 3 
assistiamo a una innovazione fondamentale nella saga! vi sono tre armi a 
disposizione (pistola, 
fucile, mitragliatrice e 
Qranate), ciascuna con 
caratteristiche diverse, e 
potrete decidere di volta 
in volta quale delle armi 


utilizzare a seconda 

ù della situazione. In linea 
auor un lil n di massima, l'arma 
LOI principe sarà la pistola: 
le munizioni si trovano 
facilmente e la potenza 
di impatto è ragionevole, 
si tende a usare il 
potente ma poco 
rifornito fucile solo per i 
boss finali o per 
particolarmente ostici 
Discorso simile per la 


nemici 


SI LIM MERAE RALLY Y 


Ci sono delle serie di videogiochi che restano nella storia e che diventano il parametro 
del genere, il termine di paragone con cui devono confrontarsi tutt titoli equivalenti 
che li seguono. La saga di Colin McRae è esattamente questo: fin dalla sua prima 
apparizione su PSX fu salutata come una delle migliori serie di rally che esistessero, e 
questa sua comparsa su PS2 e Xbox non fa che confermare il giudizio. Ora, tenete 
presente una cosa: in generale, i giochi di guida non mi piacciono; eppure, CMA4 è 
riuscito ad avvincermi. Il concept di base è sempre quello: ci sono varie modalità di 
gioco e vari percorsi, ma si tratta comunque di terminare il tracciato nel minor tempo 
possibile, nel pieno stile delle vere 
competizioni di rally. E proprio di 
questo si tratta: il gioco vuole essere 
una simulazione e, come tale, tiene 
conto di una quantità di parametri, 
forse anche troppi. D'altra parte, i 
giochi di guida hanno sempre avuto il 
problema di doversi bilanciare tra 
un'accurata simulazion 


mitragliatrice, che fa molto 
male ma per la quale c'è 
sempre carenza di colpi. La 
granata fa genere a sé, visto 
che procura un danno 
enorme, ma raramente ne 
avrete a disposizione più di 
tre/quattro per volta: sî prova 
comunque una soddisfazione 
inaudita nel tirarla in fronte a unboss finale per dargli l colpo di grazia. Per il 
restosniente altro da diresli. gioco è composto sostanzialmente di diverse 
‘schermate fisse, (ciascuna delle quali comprende un “riparo* dietro il quale 
sarete al sicuro e potrete ricaricare e cambiare arma) e un'area di fuoco nella 
Quale Compaiono" nemiei'da Golpire. Nel corso dell'avventura, sarete 
accompagnati da un tizio qualsiasi, che sparerà 


a un po' dî nemici (circostanza puramente 


incidentale), la cui principale funzione sarà 
darvi fastidio mettendosi sulla vostra linea di 
fuoco (se gli sparate per sbaglio durante gli 
scontri perderete dei punti). Giudizio finale? 
Personalmente ho sempre trovato divertente 
Time Crisis, e questo ci fornisce persino armi 
intercambiabili. Va detto che comunque non ci 


sono sostanziali innovazioni nel concepì, e che 
quindi il gioco è indicato a chi non possiede gli 
episodi precedenti o è un fanatico della serie. 
Comunque, buona la qualità tecnica, con una 
gran varietà di scenari e alcuni effetti davvero 
notevoli. 


un'eccessiva pesantezza delle opzioni; chi sì 
rivolge a questo mercato sa benissimo a cosa va 
incontro. Durante le mie sessioni di prova, nello 
specifico, sono andato incontro a due sgradevoli 
eventi: il Tenero Riki che, conquistato dal gioco, 
disturbava in continuazione MA chiedendogli 
quando sarebbe uscito e, in alcuni rarissimi casì 
una collisione non perfetta tra l'auto e il fondale. 
Ripeto, comunque, che si tratta di casi 
veramente sporadici. In CMR4 sono due le cose 
che saltano all'occhio fin da subito: innanzitutto 
il navigatore, costituito essenzialmente da una 
serie di frasi parlate (in italiano) che indicano 
l'approssimarsi e la natura della prossima curva 
che vi apprestate a superare, oltre che dare 
qualche consiglio generale. Quando si riesce a 
decifrare il gergo rallystico che viene utilizzato 
la presenza del navigatore 
diventa utile, In secondo 
luogo, bisogna notare 
l'accuratezza con cui vengono riprodotti i danni sulla macchina, che 
finisce letteralmente in pezzi man mano che vi andate a schiantare. a 
A ben vedere, l'accuratezza dei danni in un paio di passati TOCA era 

migliore e, a parte questo, l'auto si sporca solo sul retro: la parte 

frontale, per quanti danni possa subire, resta sempre linda & pulita 

Ma queste sono gocce nel mare: CMR4 è un gran bel gioco, che farà 

la felicità degli appassionati del genere. Sempre che non abbiate un 

Tenero Riki in casa. Py, 


Che faccio, metto subito le mani avanti? Ma sì: Soul Calibur 2, uno dei titoli 
più attesi dai possessori di tutte e tre le console principali, NON è un capolavoro. 
È un gran bel gioco, e il voto è lì a dimostrarlo, ma il vero principe della saga è 
stato Soul Blade su PSX. La serie di picchiaduro armato della Namco è giunta al 
terzo episodio: le versioni per PS2, Xbox e GameCube sono sostanzialmente 
identiche e si differenziano solo per il personaggio segreto, rispettivamente 
Heihachi, Spawn e Link. Soul Calibur 2, nella sua forma più semplice, è la classica 
modalità arcade: scegliete un 
personaggio e massacratene un 
po' di altri. Fin troppo facile: la 
parte veramente interessante 
arriva infatti con la modalità 
Weapon Master, che consiste in 
una serîe di combattimenti in 
buona misura aggravati da 
circostanze particolari, Per 
esempio, l'avversario potrebbe 


Chi si ricorda il primo Final Fantasy 

Tactics? Si trattava di un interessante 

incrocio tra RPG e gioco strategico uscito 

millenni fa su PSX che generò un seguito 

davero notevole, e qualcuno lo ritiene 

uno dei migliori giochi mai realizzati per 

la prima console Sony. Final Fantasy 

Tactics Advance è praticamente il seguito 

del gioco leggendario, solo che è stato 

realizzato su GameBoy Advance. Eh, già, 

niente PS2. Ma bando alle ciance, il 

genere al quale il gioco può essere 

ascritto resta lo stesso: c'è una storia 

dietro, ma; all'atto pratico, quello a cui tutta la vostra azione è finalizzata è il 

combattimento. Il potenziamento dei personaggi è dunque la priorità assoluta, e 

può essere ottenuto con le armi e gli oggetti vari con cui equipaggiate ì vostri 

pupilli i quali conferiscono loro nuove abilità e alterano le loro caratteristiche. La 

crescita dei personaggi è determinata anche dalla classe a cui appartengono, che 

ne determina i possibili sviluppi; a questo proposito, va detto che alcune delle 
classi del primo 
FFT sono state 
rimpiazzate da 
altre 
completamente 
inedite, mentre è 
stato introdotto il 
concetto di razza. 
Esistono infatti 


diversi gruppi 
etnici di cui i 
vostri personaggi 


CONSOLEMANIA CORNER 


rigenerarsi, o avere armi più dannose delle vostre. Oppure, potrebbe bastare una 
sola caduta a terra per perdere, o ancora potrebbero infliggere danni solo i colpi 
inflitti mentre il nemico è stato scagliato in aria e via di questo passo. Se solo il 
livello di difficoltà fosse un pelino più alto, Weapon Master sarebbe una modalità 
in grado di reggere il gioco già da sé. La modalità, inoltre, presenta altre 
caratteristiche di interesse. Per esempio, potete cambiare personaggio tra uno 
scontro e l'altro, usando di volta in volta quello più adatto per ciascuna tipologia di 
‘combattimento. Va poi notato che è possibile 
guadagnare soldi che potrete spendere per 
comprare armi più potenti per ogni 

personaggi, poi utilizzabili non solo in questa 
modalità, ma anche in una speciale versione 
arcade. Questo rende molto più vario il gioco in 
genere, ma va da sé che SC2 dimostra tutto il 
proprio valore nel multiplayer, dove l'immensa 
quantità di mosse e la notevole complessità 
strategica lo rendono veramente insuperabile. I 
personaggi sono parecchi e si sbloccano 
giocando la Weapon Master, insieme con le 
nuove arene e alcune armi che non è possibile 
comprare. Solo un consiglio: se ci giocate da 
soli, settate la difficoltà al massimo, o vi 
durerà un niente. In fin dei conti, SC2 resta un 
gran bel picchiaduro, altamente consigliato 
agli appassionati del genere e indispensabile 
per chi gioca spesso con gli amici. 


possono far parte, tra cui i classici umani, una razza di 
lucertoloni e una specie di donne con le orecchie da 
coniglio che probabilmente fanno tutte da modelle per 
Playboy. Le razze dispongono di specialità e debolezze: 
gli umani, per esempio, sono i più versatili, mentre le 
altre varietà si distinguono per affinità più o meno alta 
all'uso delle armi e/o della magia. Il vostro gruppo è 


[OUALITAYPREZZO) 


formato da un 
massimo di sei 
individui, ma la 
particolare gestione 
delle abilità, legata 
all'equipaggiamento, 
consente di tenere conto delle capacità di 
ciascuno senza farsi venire troppi mal di testa 
Final Fantasy Tactics Advance è stato 
probabilmente pensato come un sistema per 
raffinare il vecchio stile di combattimento del 
predecessore, bilanciando meglio le varie forme 
d'attacco e rendendo più immediati alcuni 
concetti di base. Non è esattamente il mio 
genere preferito, ma, oggettivamente, bisogna 
dire che il gioco funziona, sa 
appassionare ed è ben 
pensato. Gran bel titolo, cui 
vale davero la pena di dare 
un'occhiata, anche se il 
prezzo delle cartucce del GBA 
è sempre quanto di più 
sanguinoso sî possa 
immaginare. 
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TECNOTIGIEMME 


a questione dell'assorbimento energetico dei 
circuiti digitali non è nuova, ma negli ultimi 
tempi sta assumendo dimensioni sempre maggiori: se 
una volta il problema degli ingegneri elettronici era di creare partì sem- 
pre più veloci, 0 al limite di migliorare le rese e diminuire i costi, ora nei 
mille parametri da tenere in considerazione c'è anche il cosiddetto "low 
power", tanto che alcune componenti (non necessariamente CPU) vengo- 
no ora progettate 
con l'obiettivo pri 
mario di minimizzare 
l'assorbimento di 
energia. 

Una ragione è l'affi- 
dabilità: come sapre- 
te, l'energia assorbi- 
ta da CPU, GPU, 
RAM eccetera viene 
liberata sotto forma 
di calore; i PC ormai 
sono praticamente 
delle stufette. 
Queste temperature sempre più alte sono da tenere a bada, se non si 
vogliono "salutare" prematuramente i propri computer. Una seconda 
ragione, collegata alla prima, è la rumorosità: i PC diventano sempre 
più potenti, ma le applicazioni (a parte i giochi) più o meno sono 
sempre quelle. Per questo motivo c'è un mercato sempre più ampio 
per PC magari non ultraveloci, ma il più possibile silenziosi. Dato che 
il ronzio che promana dal mio case è dovuto esclusivamente ai vento- 
lozzi che raffreddano processore e scheda grafica, basterebbe dimi- 
nuire la potenza assorbita (quindi il calore liberato) per rendere suffi- 
cienti tecniche di raffreddamento passive (heatsink e dissipatori vari) 
o ventole più grandi e lente, dal rumore molto inferiore e al limite 
nullo. 


Esasperati dalla scarsa durata delle batterie del vostro portatile? 
Vorreste girare sempre con wi 
dimenticarvi del maledetto avvertimento "low 
tra poco potrete fare al vostro laptop un bel pieno di benzina! 


leratore a nafta nello zaino, per 4 
battery"? Gioite, 


UMassAmbherst Environmental Biotechnology Center 


Geobacter Project 


Current Research 


Just a Spoontul of Sugar... 
‘As reported in the October 2003 issue of Mate 
Biotechnology we have discovered an effective strategy 


Nel Massachussets c'è chi si sforza di trovare sempre nuove e utili applicazioni per i 
migliori amici dell'uomo... i batteri anaerobici di profondità! 


prodotti dalla Transmeta e specificatamente dedicati alla minimizzazione 
del consumo elettrico (tra l’altro poi non è che la Transmeta abbia avuto 
questo successone. Ora se ne è andato anche Linus Torvalds...). Va beh, 
tornando a noi, oggi riprendiamo un po' quel discorso ma da un punto di 
vista tutto diverso: se da un lato i portatili assorbono sempre più energia, 
dall'altro chimici, fisici e ingegneri misti stanno disperatamente speri- 
mentando tecniche per realizzare batterie sempre più capaci e di veloce 
ricarica. Ma siamo proprio sicuri che la soluzione basata su batterie rica- 
ricabili sia l'unica possibile? Alcuni ricercatori stanno mettendo a punto 
un sistema completamente diverso. 


La capacità di una batteria in rapporto alla sua massa (al suo peso, 
diciamo) si può misurare in Watt/ore per chilogrammo (Whykg): ad esem- 
pio, una batteria da un chilo con una densità di 100Whvkg vi fornirà 
owiamente cento watt/ora, che possono far funzionare una lampadina da 
cento Watt per... un'ora, esatto. A dire il vero c'è anche la questione 
della velocità di erogazione dell'energia: la batteria potrebbe non essere 
in grado di erogare una potenza di 100W, ma per semplicità trascuriamo 
questo aspetto. Le vecchie batterie all'acido, le più economiche, forni- 
scono solo 30-40Wh/kg (e per questo solitamente pesano tanto); quelle 
al nickel dei portatili arrivano a 70Wh/kg. Se poi andiamo 


La terza ragione, che poi è 
quella che ci interessa oggi, 
sta nel risparmio energetico 
vero e proprio: non tanto per 
impedire eventuali blackout, 
con relative diatribe politiche, 
scaricabarili internazionali con 
Francia e Svizzera e consolati 
comparsate a reti unificate, 
ma per allungare la vita delle 

batterie dei PC portatili e di 

apparecchi come palmari, cellula- 

ri e console handheld. 

A questo fine è sicuramente 

importante lavorare su CPU a 

basso assorbimento di potenza: 

tempo fa avevo dedicato un arti- 
colo proprio a quest'argomento, 
presentando una famiglia di chip 
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sulle lussuose versioni agli ioni di litio si può arrivare anche 
a 120 o 150 Whvkg, il che significa che con una batteria 
da mezzo chilo possiamo alimentare un portatile (che assor- 
be 20W all'ora) per tre ore o giù di lì. Bene, avete idea 


Potevamo negare un bel primo piano al nostro amico Rhodoterax? 
Guardate come ostenta il flagello in modo sbarazzino... 


della densità di energia potenziale della benzina? Presto detto: circa 
13.000 Wh/kg. Impressionante, eh? È proprio per questo (e non solo per 
gli interessi di Bush, che pure contano) che nelle applicazioni che richie- 
dono molta potenza (trasporti) è così facile tirare avanti col petrolio, 
anche se i motori a scoppio hanno notoriamente un rendimento penoso, 
dell'ordine del 20%. Viene proprio da pensare che, se solo si riuscisse a 
utilizzare combustibile chimico per alimentare dispositivi elettronici, si 
risolverebbe alla base il problema della portabilità. Ebbene, questo è pro- 
prio quanto promettono le nuove celle a combustibile, che utilizzano un 
procedimento elettrochimico per convertire il potenziale chimico diretta- 
mente in elettricità, senza passare dall'inefficiente combustione: senza 
contare che sarebbe un po' scomodo avere un portatile con pistoni e 
bielle! 


Orbene, il procedimento più noto per ottenere direttamente elettricità dal 
combustibile coinvolge l'idrogeno, che però è scomodo e rischioso da uti- 
lizzare: le nuove tecniche usano un processo che lo estrae direttamente 
da una miscela di metanolo e acqua, due sostanze economiche, comode 
e sicure da trasportare (oddio il metanolo si incendia, ma non più del 
comune alcol etilico che tutti abbiamo in casa), | prototipi odierni, con 
un'efficienza del 35% ancora tutta da migliorare, offrono quasi duecento 
Watt-ore con un decilitro di metanolo. Ci pensate? Il doppio di una nor- 
male batteria, e quando l'energia è finita, basta riempire di nuovo il ser- 
batoio con un combustibile dal costo praticamente nullo. Le celle richie- 
dono una soluzione di metanolo in acqua, generalmente intorno al 20%, 
ma talvolta così diluita da arrivare al 3%. Questo significa che per cari- 
care 100ml di carburante dovremo versare nel "serbatoio" del portatile 
tre interi litrozzi d'acqua? Fortunatamente no; il processo stesso produce 
acqua, per cui basta averne un po' per avviarlo, dopodiché ne viene pro- 
dotta persino troppa (e questa sarà rilasciata nell'aria sotto forma di 
vapore acqueo, insieme a dell'anidride carbonica). Il fatto di usare 
combustibile in soluzione, tra l'altro, risolve anche il problema della 
sicurezza: molti hanno pensato che, essendo il metanolo un alcol (e 
quindi infiammabile), le celle a carburante non sarebbero state ammes- 
se ad esempio sugli aerei; ma se pensate che è perfettamente legale 
portare le bottiglie di liquore e profumo comprate al duty free, che con- 
tengono una percentuale di alcool sicuramente maggiore, c'è poco da 
preoccuparsi. 


Il quadro del prossimo futuro prevede l’uso di cellule a carburante non 
più grandi di un accendino o di una cartuccia da stampante, con una 
durata di circa dieci ore: ci stanno lavorando Toshiba, NEC, Casio, 
Sony, Hitachi e Samsung, e la stessa Intel qualche mese fa ha dato 
una dimostrazione con un laptop "ad alcol" sviluppato internamente. 
Sciambola! lo non uso portatili, dato che mi piace la tastiera king-size e 


È lui, Volta, che con aria sorniona ci mostra la pila. 


TECNOTIGIEMME 


il monitor da 19”, ma 
certo devo dire che l'i- 
dea mi esalta... 


Ma non è finita qui! Vi 
siete stupiti per la bat- 
teria che si ricarica 
come uno Zippo? Ora vi 
dico qualcosa di vera- 
mente incredibile. Non 
contenti della soluzione 
a base di carburante, 
l'ultima frontiera della 
ricerca sta studiando una 
soluzione ancora più pra- 
tica ed economica — il cellulare a zucchero! No, non sto scherzando. La 
tecnica si basa sull'uso di batteri sotterranei che sono appunto in grado 
di consumare carboidrati semplici producendo elettricità come "sottopro- 
dotto* della digestione. Un po' come le nottiluche, avete presenti? Quegli 
organismi unicellulari che rendono l’acqua luccicante di piccolissime 
scintille quando si rema in mare di notte... no? Beh, pace. Tornando al 
nostro batterio, che per la precisione sì chiama Rhodoferax ferriducens, 
sembra che la sua "durata" come fonte di energia sia molto promettente: 
leggo che un prototipo ha continuato a funzionare ininterrottamente 
senza essere ricaricato per più di tre settimane. L'unico requisito del 
simpatico microbo, recuperato nelle profondità della roccia in Virginia, è 
di non essere esposto all'aria: come tanti fratelli, infatti, è "anaerobico", 
come dicono quelli bravi. Il processo è semplice: basta costruire una 
cella con due camere separate da una membrana, entrambe contenenti 
un elettrodo, e riempire una delle due con una soluzione di R. ferridu- 
cens e glucosio. Il batterio è in grado di scindere i legami del glucosio 
producendo anidride carbonica, ma così facendo il livello di energia 
potenziale della soluzione diminuisce: gli elettroni liberati vengono "cat- 
turati* dall’anodo, cioè l'elettrodo immerso nella soluzione zuccherina, e 
muovendosi esternamente verso l'altro elettrodo (catodo) generano... 
avete indovinato? Esatto, una corrente elettrica. Certo, per ora il prototi- 
po basta appena a far funzionare una piccola calcolatrice o lampadina, 
ma sapete bene che quando entrano in gioco la produzione industriale e 
i profitti si fa presto a ottimizzare... e a proposito di ottimizzazione, pen- 
sate che il rendimento energetico di questo batterio è addirittura 
dell'83%. In passato esperimenti analoghi non sono mai riusciti a supe- 
rare un'efficienza del 10% o meno, richiedendo tra l'altro sostanze chi- 
miche aggiuntive (mediatori) per trasportare gli elettroni attraverso le 
membrane cellulari. 


Ecco un bel "primo piano" al microscopio elettronico della struttura dî un Rhodoferax Fer- 
ridtucens. Bello grosso, se la barra bianca indica 5 micron, come mi pare di capire... 
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ufficialmente da tutti i dai 
inviare le vostre beelaaant 


AMI SCHEDA GRAFICA 8X A 4X 


Ciao Pastore, mi chiamo Giacomo e passo subito 
al dunque: la mia configurazione di sistema pre- 
Vede un Pentium IV 2.4 GHz (overclockato a 
2.61 GHz), scheda madre Asus P4B533-M, 512 
Mb RAM DDR, GeForce4 Ti4200 da 64Mb DDR 
(oveclockata), HD 80 GB, Sound Blaster Live! 
5.1 e Windows XP Professional. Sarei intenziona- 
to a cambiare la scheda grafica con una ATI 
Sapphire 9600Pro (AGP 8X), solo che la mia 
‘scheda madre supporta solamente l'AGP 4X. 
Vorrei quindi sapere quanto inciderebbe sulle pre 
stazioni l'installazione di questa scheda video 
sulla mia AsusP4B533-M (AGP 4X), rispetto alla 
‘sua installazione su un sistema identico ma con 
una motherboard che supporta l'AGP 8X. La dif- 
ferenza è così elevata da rendere necessario sosti- 
tuire anche la scheda madre oppure posso tener- 
mi la mia? Ringrazio anticipatamente per la rispo- 
sta. 

Giacomo Giuliani Jesi (Ancona) eaglequin@tiscali. it 


Dunquuueeee, premesso che non è assolutamente 
professionaaaleeee installare una scheda grafica 
AGP 8X su una scheda maaadreee 4X (mi vengono i 


brividi solo a pensaaarciiî!), e quindi io non lo farei 
maaaiii, è comunque vero che l'incremento di pre- 
stazioooniii derivante dal passaggio da 4X a BX è 
molto esiguuuoooo: questo perché le schede video 
hanno una quantità di memoria on board sempre 
maggioooreeee, e quindi il passaggio di dati attra- 
veeersooo il BUS AGP non è così determinaaan- 
teeee. In definitiva sì, lo puoi faaareee, ma questo 
non significa che sia professionaaaleeeee. 


RM DRIVER SONORO NON COMPATIBILE 
CON WIINDOWS XP 


Fosforescente Pastore, ti invio questa missiva per. 
ché sono quasi giunto alla disperazione a causa 
di una... applicazione! 

La mia configurazione, anche se questo credo sia 
irrilevante, consiste in un Windows XP Pro su un 
AMD Athlon 1700+ (che poi in effetti è un 1460, 
"tacci loro) montato su una scheda madre 
K7S5A+, 512MB di Ram, SK Video Nvidia 
GeForce MX, Sound Blaster Live Player 5.1, 2 
HDD Maxtor da 80 GB ciascuno, un lettore CD- 
ROM LG 52X, un masterizzatore Traxdata e un 
modem ADSL Hamlet 


ICPU________________-MTASTIERE/MOUSE ___ 


LA posTA DEL PASTORE 


a tuuuttiii e benvenuti all'appuntamento con la rubrica senza ombra di dubbio più professionaaleeee di tutta la riviiistaaa! Come è ormai di rito, mi discolpo 
le potreste provocaaareee seguendo i consigli qui riportaaatiii, ricordandoooviiii anche l'indirizzo di posta elettroniiicaaaa a cui 
richieeesteeeeee, ovvero pastore@bovabyte.com. Addiiiooo! 


IL VOSTRO PASTORE. 


Tutti gli inquilini abitano in un case con due neon 
azzurri (beeelliiiii! NdPastore). Il problema è que- 
sto: ho provato a fare DI TUTTO, (primo incolpa- 
to: il vecchio modem Wisecom ADSL sostituito 
con l'Hamlet, secondo incolpato: il vecchio HDD 
Quantum Fireball da 30 GB poi sostituito con il 
Maxtor da 80), ma quando spengo il PC c'è una 
dannata applicazione di nome DEVLDR (.exe 
credo) che Windows non riesce a terminare! Ora, 
premesso che sto pensando di cambiare le perife- 
riche a una ad una fino a quando non risolvo il 
problema, mi sapresti dare qualche dritta per evi 
tare di dilapidare UN PATRIMONIO? (lo un 
sospetto ce l'ho, dopo l'ennesimo formattone 
andava tutto bene fino a quando non ho installato 
i driver e il mixer della Sheda audio!) Grazie anti 
cipatamente. 

Maurizio - Napoli 


Il tuo sospeeettooo è confermaaatooo! Si tratta pro- 
prio della scheda sonoooraaa! Il problema è infatti 
noootooo e pare che per risolverlo sia necessa- 
riiioooo: 1) disinstallare i drivers della scheda sono- 
ra dal pannello di controllo; 2) installare i drivers 
inclusi nella CD di Windows XP. 

Ciaaa0000! 
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RM Prosopopea 
27 Settembre 2003 
(Avanti popolo) 


L'argomento è stato rinviato dî un mese causa 
chiusura, ma era solo questione di tempo prima 
dell'esplosione. Ovviamente parlo della questio- 
ne Xmas e in particolare delle Brigate Nere, di 
cui praticamente tutti gli affiliati hanno scritto. Il 
buon Elvin - che ho tra l'altro scoperto abitare 
nella mia zona e quindi considero parente 
acquisito - mi ha segnalato anche episodi di 
intolleranza; in particolare l'intervento di qual- 
che hacker con il risultato della caduta del sito 
di questo clan e in generale di qualche altra 
protesta colorita. 

Insomma, le bandiere di cui parlava Daniele 
Silvestri (a proposito, la citazione e più in gene- 
rale le citazioni e i titoli sono opera mia, salvo 
eccezioni) sono ancora in giro; la guerriglia per 
la difesa delle idee è alle porte. Se non avete 
ancora scelto da che parte stare, date un'oc- 
chiata a quanto segue e vi farete un'idea più 
precisa. 

In ultimo, per ospitare il maggior numero di opi- 
nioni possibili su quello che è a mio awiso un 
argomento di una certa rilevanza, questo nume- 
ro diventa sostanzialmente monotematico. 
Lettore avvisato... 

Massimo Svanoni 


RI Bn come Buona notte 

"Pronti, ieri, oggi e domani al combattimento per 
l'onore d'Italia" - manifesto di arruolamento 
Brigate Nere 


Carissima TGM: sono Fabio Nigro, 29 anni, 
alias Zool, capoclan e fondatore del clan di 


RITAGLI 


Colorado: George Doughty è stato famunciato 
dalla polizia per aver sparato al suo\computer 
portatile: quattro colpi, assestati a punti vitali del 
PC. É accusato di omicidio (http:/www.radical- 
jokes.com/html/Shoot-the-Computer.html). 
Vincenzo 


Per quanto.riguarda il discorso della televisione 
in generale e i cartoni animati (Dragon Ball in 
particolare) ammetto di esserne un fan, anche se 
ho visto persone messe peggio di me; devo inol- 
tre dire che quella serie, in un certo senso, mi ha 
aiutato a non farmi mettere i piedi in faccia da 
nessuno e a farmi rispettare di più da chiunque, 
dandomi più fiducia in me ste: 

Simone o 


I 
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Medal of Honor Brigate Nere... vi rispondo in 
merito alla mail pubblicata sulla vostra rivista 
di un certo "Albero"... 

Bene, noi Brigate Nere vorremmo diritto di 
replica sulla rivista in merito alla mail di questo 
signore, che così semplicemente e con tanta 
ignoranza crede di bollarci come fascisti, nazi- 
sti ecc... 

Vorrei sapere chi è lui per sparare a zero su 
persone e fatti che non conosce per nulla, se 
considera tutti i videogiocatori nerd o frustrati! 
(non oso pensare che opinione possa avere dei 
redattori di una rivista di videogiochi!). 

Qui siamo tutti persone reali con nick virtuali: 
certo, ma con vite reali come tutti e soprattutto 
normali, ognuno con un credo politico diverso. 
Onestamente non mi importa se un componen- 
te del mio clan è ebreo, comunista, fascista 
ecc... la politica è già uno schifo e preferisco 
lasciarla fuori. 

Medal of Honor è un gioco... non so se questo 
signore lo ha notato... perché dobbiamo rovinar- 
ci anche quel poco tempo libero che ci rimane? 
Il suddetto gioco è anche di ambientazione bel- 
lica e se il nostro *Albero* si fa un giro per le 
varie community di tutte le nazioni può benissi- 
mo vedere come in Inghilterra ci siano nomi di 
reparti inglesi della Seconda Guerra Mondiale, 
così come in Germania, ecc.... Certo, ci sono 
‘anche nomi inventati, ma il nome BN lo abbia- 
mo anche scelto per comodità: non so perché, 
ma il Web è pieno di mostrine e immagini di 
questo reparto, cosa che rende più facile 
costruire un sito! 

Il nome potrà essere equivocato, ma basta fre- 
quentare il nostro forum o conoscerci un po' di 
più per capire che siamo ragazzi normalissimi! 
È un nome in un contesto ludico e tra l'altro 
dedicato a un gioco bellico, non ci vuole molto 
a capire che non ha nessun riferimento politi- 
co! 

Detto questo non voglio sprecare altre parole 
per rispondere a questo signore, che vede dei 
mostri dietro a un nome: chi giudica dalle 
apparenze o dal colore della pelle o dal credo 
politico e religioso è molto più propenso a sca- 
dere nell'intolleranza e nel razzismo di chi inve- 
ce preferisce conoscere realmente le persone 
per quello che sono non per quello che dimo- 


ill 
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strano di essere! 

L'obiezione mio caro Albero poteva anche essere 
giusta: in fondo un nome così può far paura, ma i 
toni usati sono completamente sbagliati... bastava 
chiedere... informarsi... "Ma le BN sono un 
covo di tagliagole? Di esaltati?. Avresti avuto 
una risposta semplice e cordiale, ma montare 
una caccia alle streghe per un gruppo di amici 
che si divertono a giocare assieme... 

lo e tutti i ragazzi del mio clan ci sentiamo 
profondamente offesi: ci hanno accusato ingiu- 
stamente di essere dei fascisti e nazisti, di 
essere frustrati e nerd e infine si chiede che il 
nome del nostro gruppo non venga mai più 
citato anche se abbiamo raggiunto traguardi 
notevoli nel panorama videoludico. 

Bene, scivoliamo anche nel baratro della censu- 
ra stampa... ma li apriamo gli occhi o è questa 
la libertà che il mondo professa? 

Tutto questo non è giusto... Purtroppo il nostro 
nome è questo da quasi due anni e non è così 
semplice cambiarlo, ma noi siamo fieri di esse- 
re BN in quanto gruppo di amici! 

Cordiali saluti 

Zool - Leader del clan di MOHAA Brigate Nere 


[...] Quello che è successo è successo e non 
possiamo nasconderlo: ciò che io ho sempre 
cercato nei videogiochi è la possibilità di vivere 
esperienze impossibili da sperimentare real- 
mente e voglio essere libero di farlo nella 
maniera più realistica possibile; inorridisco al 
solo pensiero che la dannata politica possa 
impedirmi di vedere l'aquila della R.S.1. svento- 
lare su una bandiera nera solo perché non è 
politically correct e perché sulla Costituzione 
c'è scritto che non si può essere fascisti. Allora 
io dico: se non è giusto e legale essere fascisti 
o razzisti nella vita reale, non lo è neanche in 
un videogioco? Se la risposta è affermativa, 
allora per me i videogiochi (di simulazione bel- 
lica, almeno) perdono la loro funzione primaria 
e diventano nulla più che un mediocre passa- 
tempo. In conclusione, chiunque è libero di fare 
ciò che vuole nei videogame e questa libertà gli 
consente di scegliere il nick che preferisce. Non 
lasciate che la politica contamini anche il 
nostro mondo, chiudetegli la porta in faccia. 
Kaiser 


? 


inte. 


[...] Ma non vi sembra di esagerare? Cosa c'è di 
Strano se giocando a un gioco che per certi 
versi si potrebbe definire di "ruolo* si cerchi di 
interpretare al meglio la propria fazione rappre- 
sentata? 

Cosa c'entra la memoria storica? Tra l'altro 
dubito che poche delle persone che scrivono su 
questa rivista abbiano il CHIARO concetto degli 
eventi storici avvenuti tra il 1940 e il 1945. 

Si parla con leggerezza della Decima Mas... per 
carità, all'epoca della RSI si macchiarono di 
atroci delitti (più o meno quello che fecero tutti 
gli altri eserciti coinvolti nel conflitto... Non 
avéte mai sentito parlare degli stupri subiti 
dalle.donne italiane all'entrata degli Americani 
nella:nostra penisola? Non sapete la fine che 
fecero la maggior parte dei ragazzini (perché di 
questo si trattava) che:militavano nella Decima 
Mas quando alla fine del, conflitto vennero presi 
dai partigiani? Non.sapete.che i B17 che tanto 
simpaticamente guidiamo nei simulatori di volo 
lanciavano ordigni sulle città italiane a forma di 
penne stilografiche, così da colpire proprio la 
popolazione di poveri e bambini che li andava- 
no a raccogliere? Non vogliamo anche dire che 
fu un battaglione che si ricoprì di onore, por- 
tando a casa enormi successi nella guerra nava- 
le contro gli inglesi e meritandosi la stima del- 
l'esercito Anglo-Americano? Perché dobbiamo 
temere le nostre radici? 

Mi fa piacere che in un gioco come Battlefield 
1942 sia stata inclusa un add-on con i nostri 
eserciti... molti di voi ci hanno giocato ma nes- 
suno di voi si è accorto che i bersaglieri presen- 
ti sono quelli della "Brigata Mussolini"... Allora 
gridiamo allo scandalo, no? 

A me piacere giocare con questi giochi e a 
volte mi piace fare anche la parte 
dell'Italiano... 

Oppure mi devo per forza calare nei panni di 
Un Americano e divertirmi a sbarcare in Sicilia 
0 bombardare Anzio? 

Perché non devo essere orgoglioso di essere 
Italiano? Se faccio un gioco del genere, come si 
dovrebbe chiamare secondo voi un clan dove 
militano “soldati Italiani? Quasiasi nome 
(anche "Viva l'Italia") verrebbe accusato da 
qualche benpensante di "apologia di fascismo*. 
Voi dite che quei nomi sono passati sulla rivista 
solo per sbaglio? BRAVI! 

Allora anche per sbaglio è passata la didascalia 
‘a pag. 90... dove si vede un soldato Americano 
‘Sparare su un civile e si legge simpaticamente: 
"Ques'uomo era armato solo dei suoi sandali... 
Ora c'è in circolazione un nemico senza attribu- 
ti in più". 

Per voi quindi è stato bello quello che fecero 
gli Americani alla popolazione vietnamita? Anzi 
specificate pure che il nemico, per l'appunto, 
era armato solo dei suoi sandali... bello! 
Decidete chiaramente... o si gioca da queste 
parti usando ognuno le fazioni che vuole, le 
bandiere che vuole e i colori che vuole... sì, a 
volte sembrando di essere dotati di poco gusto 
(e ditemi ora che andare in giro con un mitra- 
gliatore a sparare tra le vie di una città magari 


con una divisa 

diversa da quella italiana è 
di buon gusto), oppure si fa 
tutti i “politically correct* e 
si smette di giocare... per- 
ché la sensibilità di qualcu- 
no potrebbe sempre essere 
intaccata. 

Per finire e per chiarire la 
mia posizione, tengo a spe- 
cificare che non sono un 
“nostalgico fascista" ma un 
‘amante delle ricostruzioni 
storiche... quindi, quando 
c'è da fare la parte del sol- 
dato italiano mi diverto un 
ad avere il mio bel modello 
vestito da Italiano e, perché 
no, chiamerò i miei amici 
"camerati* e farò pure il 
saluto romano se è il caso... 
è lo stesso che farei e che faccio quando mi 
diverto a fare il soldato americano che fa sec- 
chi i vietcong e dico agli amici ‘facciamolo 
fuori. il muso giallo"... non è certo una bella 
frase... ma lì comincia e lì finisce. 

Quando vado al ristorante vietnamita sotto 
casa, non ci vado di certo armato. 

Spero abbiate capito concetti... ragazzi, 
sono passati 60 anni... e nessuno di noi ha vissu- 
to quell'epoca... È arrivata l'ora di voltare pagina 
e vivere le cose con un pochino di rilassatezza in 
più... 
Un saluto 
Fabian 


{..] Girovagando sui vari servers (Dod, SoF Il e 
specialmente Battlefield) di Nick discutibili se 
ne trovano a bizzeffe; ne cito alcuni tanto per 
gradire: Doc.Mengele, Himmler, Mohammed 
Atta, ZyklonB, Bin Laden, AI Qaeda, Auschwitz, 
Alì the Chemical. 

Stranamente non mi pare di aver mai incontra- 
to quella pasta d'uomo di Stalin: forse nella 
classifica delle stragi-mon-si è piazzato nelle 
prime posizioni!!! 

Non mi pare che nessuno se la sia mai presa 
più di tanto, ma chissà come mai in certi casi 
si scatena il finimondo. 

Quanti ragazzini sanno effettivamente cos'è la 
10° MAS, e per quanti altri il Nero è quello che 
si prende dal pusher di fiducia (mi basterebbe 
comunque che qualcuno si ricordasse di chi era 
Salvo D'Acquisto)? 

In un game dove si fanno saltare teste e il sangue 
scorre a fiumi preoccuparsi delle toppe sulle divi- 
se (MoH) mi pare quantomeno ridicolo. Dovrei 
sentirmi in colpa ogni qualvolta mi ritrovo nella 
squadra dei Nazi (il più delle volte per scelta 
del server)? E per quale motivo? 
L'ambientazione è la 2° Guerra Mondiale??? 
Bene, ai tempi c'erano le svastiche, i teschi, le 
camicie nere e tutto il resto e per amore della 
coerenza mi pare giusto siano rappresentate 
correttamente, sempre rammentando ciò che 
significano; evitarle è come tentare di cancella- 


Avvertenze stringate questo mese, 
vuoi perché l'argomento monopo- 
lizzatore ha distrutto lo spazio 

residuo, vuoi perché sarò diventa- 


Variante redazionale della droga. 
A causa di questa nuova scoperta 


generale sono diventati momento di 
grande tensione. Fidanzate e paren- 
ti preparano comitati di protesta. 


REAL BARBARONZO 
Piccola società banfacalcistica 
che, dopo aver stravinto il torneo 
| estivo, è riuscita a portare a casa 
— 4punti su@ utilizzando giocatori 
non proprio al vertice della forma. 
MAM 
Uomo reso drasticamente amaro. 
dalla scomparsa della cometa 
Rivaldo dal campionato italiano, la 
quale ha provocato l'oggettiva 
impossibilità di schieramento del 
tridente tanto amato dai tifosi. 
le, (nota per lo Xam: Rivaldo è torna- 
t0, e lì rimane per almeno due 0 
tre mesi. ndToSo). 


re una memoria scomoda. 

Ma si sa, il termine "coerenza" a volte perde 
completamente il suo significato. Tanto per fare 
un esempio, basta pensare a coloro che abbina- 
no la bandiera della PACE (massimo rispetto) 
con l'effige di un generale (il Che era un 
comandante... ndXam)! Non era meglio 
Gandhi? Bah! Sotto l'aspetto puramente tecnico 
è assurdo che una software house si sbatta per 
ricostruire l'animazione corretta del pirulino 
sull'otturatore del Mauser K98 per poi metterlo 
in mano a un tizio vestito da Power Ranger, 
come certi film di guerra fatti con ventimila lire 
dove gli americani hanno mitra italiani e l'orolo- 
gio al quarzo! 

Per concludere è mia modesta opinione che i 
veri frustrati siano coloro che in stile Yoda per- 
(cepiscono oscure minacce politichesi ovunque. 
Attenti quindi a mangiare gli hamburger, potre- 
Ste essere accusati di essere globalizzatori 
filoamericani imperialisti sfruttatori delle 
masse! 

Mi auguro soltanto che la solita politica all'ita- 
liana, paranoica, caciarona e inconcludente, 
non si intrufoli a far danni anche neldimondo 
dei videogame. 


—<RobyX>-- 


P.S. per alleggerire il clima eccovi alcuni dei 
nick che ho trovato.piùrdivertenti: Saturday. 
Night Fuhrer, Ally Mc S.E.A.L., Obi Wan per 
Hobby 


{..] Vi scrivo perché, al contrario di Albero, pre- 
tendo che nei giochi di carattere storico sia 
possibile vedere sia le bandiere del Nazismo 
come quelle del Comunismo. 

Così come voglio sentire persone che usano 
nick variegati. 

Non lo voglio perché sono un folle, ma sempli- 
cemente perché non voglio essere come Albero. 
Il Nazismo ha provocato 6 milioni di vittime 
innocenti, il Comunismo russo ne ha provocate 
quasi il doppio. 
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lo non voglio dimenticare pagine vergognose del 
nostro passato, e non perché mi piace ricordarle, 
ma perché ricordare la nostra vergogna ci aiuta a 
evitare che la cosa si ripeta. 

È troppo facile pensare "ma sì, tanto è passato, 
alla fine non ci tocca". Sono stupidaggini! 
Quelli come il buon Albero e chi censura le 
bandiere naziste in MOH sperano di cancellare 
la vergogna semplicemente cercando di dimen- 
ticare, ma è proprio grazie alle persone come 
loro che il mondo è stato a guardare nel 1991 
Saddam Hussein che nervinizzava 900.000 
curdi (ricordo che San Siro contiene 80.000 
persone), o Milosevich in tempi più recenti. 
Uno può voler usare anche Hitler o Stalin come 
nick, questo non significa che sia un assassino. 
Semmai, segui il consiglio che ti è stato dato, 
di sconnetterti e cambiare server di gioco, ma 
non pensare che siano persone che credono 
davvero in quello che hanno scritto nel nick. La 
libertà di pensiero e di parola è forse l'unica 
che ci è rimasta, quindi chi usa nick particolari 
può farlo benissimo, ma si prenda le responsa- 
bilità di quello che scrive. Non credo che il 
popolo dei fraggatori si scandalizzi per una cosa 
del genere. 

Poi, se il mio alter ego digitale si aggira per un 
mondo poligonale a far fuori persone che nemme- 
no conosce semplicemente per gioco, credo che 
nick come quelli riportati da te siano i più adatti. 
Non credi? 

Quindi ti invito a riflettere prima di sparare sen- 
tenze da un piedistallo, perché è sulle pagine 
più riprovevoli della Storia che possiamo 
costruire le fondamenta per un futuro migliore. 
Ti consiglio di mollare la tastiera per un week- 
end e di andare a fare un viaggio ad Auschwitz, 
e capirai che quello che è successo li va molto 
al di là della politica.[...] 

Perdonatemi il tono acceso ma la politica e l'u- 
manità (non intesa come popoli) sono cose che 
devono rimanere ben distinte, cosa che mi sem- 
bra l'amico Albero non abbia capito. 

Grazie e Cordiali Saluti. 

Mark di Milano 


Ecco.quas:non ci speravate più, eh? Dopo quat- 
tromila lettere finalmente una risposta. Beh, mi 
pareva il caso di dare una botta unica; tra l'al- 
trovi confido in.totale segreto (non ditelo in 
giro altrimenti mi rovino la reputazione) che 
questo primo pezzetto era andato cancellato e 
lo sto riscrivendo colto da spasmi di immenso 
dolore nel cuore di questo sabato sera. 

Ebbene, l'argomento è tosto, mica bruschette, e 
pertanto è richiesto il frac. Mettiamo per il 
momento da parte le accuse di fascismo/nazi- 
“smo, nostalgia della Grande Guerra e dei perio- 
di oscuri della Storia rivolte da Albero a tutti 
voi. 

Ora, qual è il significato del nick che siamo 
liberi di scegliere per giocare, chattare o fare 
quel diamine che ci pare? 

Lo scegliamo perché ci rappresenta o perché 
rappresenta qualcosa in cui crediamo, oppure 


deve essere divertente e basta? Partiamo dal 
presupposto che A) siete apolitici oppure B) 
siete bravi a scindere il discorso della politica 
da tutto il resto. A questo punto, in nome di 
questa sacrosanta libertà, potrei benissimo par- 
tecipare a un simulatore di aerei della WW2 
multigiocatore scegliendo un nome come Enola 
Gay, o volendo dilettarmi con la fantasia 
HiroshimaBoooom, BamBamPearlHarbour 0 
quant'altro. Non ci sarebbe nulla di male, per- 
ché starei giocando. Quindi starei esorcizzando 
il dramma di quei momenti nel divertimento in 
comitiva. Mmm, il discorso non mi torna: qual- 
cosa stride. 

Mi viene in mente un paragone più leggero, se 
mi consentite. Nel Milan manca da qualche 
anno la maglia numero 6; che ci sarebbe stato 
di male a farla indossare a Nesta, limitandoci 
semplicemente a ricordare con piacere chi l'ha 
preceduto? 

Eppure non è così, e qualcuno oltre a me la 
pensa in questo modo: quella maglia non sarà 
più utilizzata perché i valori a cui è stata legata 
sono stati tanto grandi da giustificare un atto 
simile. 

Ora, con le debite proporzioni, penso che al 
manifesto di arruolamento fascista delle Brigate 
Nere che appare sul sito dei nostri amici del 
clan omonimo sia legato un significato che 
rischia di perdersi nel tempo. Sono ben conten- 
to del fatto che Kikka, Zool e altri compagni del 
clan si dichiarino lontani dal fascismo. Sono 
meno contento nell'apprendere che alcuni di 
loro siano apolitici e disinteressati alla materia. 
Lo sono perché convinto che ogni gesto che fir- 
miamo sia legato alle proprie convinzioni e 
quindi alla propria politica di vita. La politica fa 
schifo a parecchi giovani perché nei personaggi 
che la interpretano pubblicamente si intravede 
spesso un concentrato di aspetti negativi diffici- 
le da reperire nei non addetti ai lavori. 

Tutto ciò è comprensibile ma non lo condivido. 
Non sono d'accordo neppure con Battiato - 
autore che ho ascoltato parecchio - quando dice 
che la musica è su un piano diverso rispetto 
alla politica e va a suonare alla festa di 
Alleanza Nazionale. 

Non entro în merito circa il partito in questione, 
le sue idee o l'adesione a esso; rispetto le idee 
e le scelte di ciascuno ma nel momento in cui 
suono alla festa pubblica di un partito, io lo sto 
supportando, metto la mia immagine al suo ser- 
vizio, e pertanto quello che faccio è un atto 
politico. 

Come questo ce ne sono altri, ad esempio quel- 
lo di scegliere un'effige, un simbolo o un nick 
da portare sui server di gioco. Solo che a un 
discorso politico e storico si aggiunge la rievo- 
cazione di episodi di dolore personale. Noi 
siamo relativamente giovani e non li abbiamo 
vissuti, quindi non li possiamo comprendere 
sino in fondo (non è solo una frase fatta, riflet- 
teteci). La Xmas si fece onore rendendosi prota- 
gonista di imprese quali il forzamento della baia 
di Suda, quello del porto di Alessandria, 


Gibilterra, Malta, eccetera come ricorda Red- 
Komet, ma io credo che se qualche figlio di 
partigiamo ucciso dalla Xmas - o addirittura 
qualche figlio di soldato di nazionalità diversa 
rimasto ucciso durante quegli scontri tanto ric- 
chi di presunta gloria - dovesse capitare su un 
‘server di gioco e leggere quel nick non sarebbe 
contento. 

Come non lo sareste voi - presumo - nel leggere 
una battuta o vedere una gif animata sulle Torri 
Gemelle se vostro fratello fosse stato in uno di 
quei due edifici crollati o su uno degli aeroplani 
utilizzati nell'attentato. Il solito discorso dello 
"scherziamoci sopra, non si può fare nulla 
ormai" non regge dal momento che il dolore non 
è il nostro. Posso comprendere il.divertimento 
di giocare uno sparatutto in soggettiva come 
MOHAA e di farlo in combriccola, di allenarsi, 
di avere una gerarchia all'interno del clan sulla 
base delle prestazione sul campo: sta bene, 
diverte anche me. Pensate che tra qualche 
‘sabato tra redattori ci daremo battaglia all'inter 
no di un bosco, dando luogo a uno scontro di 
‘soft-air; non ho mai partecipato a nulla di simi- 
le e sono curioso di provare, allo stesso modo 
per cui sono curioso di provare a giocare a golf. 
Credo che qualcuno tra voi potrebbe anche 
obiettare, dopo il discorso che ho fatto. 
Dopotutto si tratta di una simulazione di guerri- 
glia. 

Onestamente, credo che uno dei suddetti parti- 
Biani, che queste cose è stato costretto a farle 
davvero e per altre ragioni, non la possa vedere 
come me né possa divertirsi con un'attività 
Simile. Però a mio modo di vedere si tratta di 
un passatempo che rientra nel limite e non lede 
nessuno. 

Diversamente, se io dovessi vestire un'uniforme 
nazista e andare a sparacchiare a quelle 
bestiacce degli altri redattori in piazza del 
Duomo a Milano, la cosa assumerebbe un signi- 
ficato completamente diverso. Si tratterebbe 
‘sempre di un gioco, ma il richiamo storico, | 
ricordi suscitati da quella divisa avrebbero un 
loro peso che potrebbe urtare molta gente pre- 
sente in loco. 

Rievocare è giusto e doveroso, come sottolinea- 
te voi tutti, ma secondo me va fatto nel rispetto 
e non con la leggerezza che può offrire un 
momento di divertimento collettivo. 

Non so per quanto sarà ancora così. |.reduci e 
le persone che hanno bruciato del dolore di 
quei ricordi scompariranno inevitabilmente con 
il tempo e con loro scomparirà lo sdegno per 
ciò che è successo. Ora rigiro a Zool, Red- 
Komet, Kikka e tutti gli altri la domanda: non è 
pericoloso perdere non già la memoria storica 
ma il rispetto per la stessa e per quello che ha 
suscitato? 


AN Au revoir 

Questo mese non ne esco da apatico ma da fra- 
tornato. Oltre al consueto spam, la mole di lette- 
re mi ha veramente sotterrato! 


RAFFO SENTI 


QUA 


raffosentiqua@xenia.it —— 


Qualche tempo fa 
ebbi il piacere di 
partecipare a una 
riunione coi vertici 
redazionali nella 
quale, tra le altre 
cose, veniva mostrata la 
nuova grafica della rivista: 
mi piacque e bon. Dopo qualche 
giorno, una volta rielaborati i concetti e le imma- 
gini a cui assistetti in quella riunione (ci metto 
sempre un po'), mi dissi: "Hey, ma perché non 
cogliere. l'occasione del cambiamento e proporre 
qualcosa‘di carino anche per il Raffo Senti qua? 
Naturalmente non mî venne in mente niente di 
decente; durique ripiegai su quanto segue, ovvero 
l'inserimento delle faccine. Come molti sanno, io 
sono un animale da forum,,ne frequento numero- 
si e sono stato bannato per manifesta incompati- 
bilità con gli utenti in molti altri: diciamo che 
sono integrato nel Manicomio. Facciamo dunque 
questo esperimento: vediamo cosa viene fuori se 
piazzo le faccine anche su carta, non ci ha mai 
provato nessuno e potrebbe saltar fuori una cosa 
carina, Se invece si rivelerà un'immonda porche- 
ria, beh, le toglierò, che mi frega? 

Detto questo, passiamo alla splendida barzelletta 
del mese che non fa ridere nessuno tranne me. 

- Dottore, un cane mi ha morso al braccio! 

- L'avete disinfettato? 

- No, è scappato subito. 

Asdasdasdasd 

Raffo 


Caro Ing. Raffo (questo mi sa che sfotte. © 
NdRaffo), devo confessarle che da quando è nata 
la sua rubrica ho imparato molte cose, soprattutto 
a leggere TGM a partire da questa rubrica. Trovo 
le sue argomentazioni e risposte sempre pertinen® 
ti.e. puntuali, da qui la mia necessità di esporle 
l'a mia domanda: le foreste stanno sparendo, la 
cementificazione sta invadendo le campagne e 
questo si ripercuote inevitabilmente sul nostro 
stile di vita; cosa suggerisce per fermare l'avanza- 
ta del duro calcestruzzo? 

Distinti saluti. 

Professor Parise 


Caro Professore, lei mi è simpatico e quindi la 
pubblico e bon 

Lei solleva un argomento piuttosto interessante 
he merita di essere affrontato seriamente: vede 
Professore, io abito a Monza, cittadina piena di 
verde a una dozzina di chilometri da Milano. 
Tutte le mattine esco di casa, mi metto in mac- 
china e ancora prima di immettermi in strada 
‘sono in coda, la quale si snoda per chilometri fin 
sotto la reda... Ma è mai possibile obbligare 
migliaia di macchine a seguire dei viadotti così 
stretti e congestionati, dico io? No, non lo è! lo 
poi sono un tipo un po' sclerato e a stare troppo 
fermo in macchina mi viene la gastrite, l'ulcera, 
la scabbia e la peste nera: dunque, come porre 
rimedio a tutto ciò? Beh, il sistema è semplice: 
una colata di cemento unica che si estenda dalle 
Alpi fino a Melito Di Porto Salvo (Calabria), dove 
tutti vanno dove vogliono senza bisogno di strade 


o di semafori. Non sarebbe splendido? Una 
Pianura Padana di cemento, senza platani dove 
gli automobilisti si possono stampare, senza stri- 
sce pedonali perché potendo tutti andare agevol- 
mente in macchina non ci sarebbe più bisogno di 
ammazzarsi di fatica a piedi e via. Aggiungiamo 
che i bambini cadendo per terra nelle loro inutili 
e goffe corse si sbuccerebbero sistematicamente 
le ginocchia e il quadro è completo. 

Evviva la cementificazione, evviva il progresso! 


MO Spam! 

Caro il mio pregiatissimo Raffo, facendo appello 
al pascoliano fanciullo che è in te volevo chieder- 
ti una cosa: secondo te qual è il miglior anti 
‘spam? Un fucile a canne mozze può andar 
bene??? 

Grazie, divino (o di vino?). 

Bones 


La pubblicità che arriva via mail è ormai una 
piaga sociale, ma non tanto perché esiste, quanto 
Per ilhfatto che non conosce il senso della misura. 
Voglio dire: mi hanno proposto di comprare il 
Viagra a prezzo stracciato e l'ho comprato; mi 
hanno proposto di comprare una bambola gonfia- 
bile modello paraflu (così la usi anche d'inverno) 
e l'ho comprata; mi hanno proposto di comprare 
un cavallo in carne e ossa come quello di 
Cicciolina e ce l'ho in terrazzo. Insomma, io sono 
‘anche volenteroso, ma 'sti commercianti online 
non la capiscono che uno non può comprare) 
tutto?... un rimedio? Boh, magari apro un fido 
(anzi, apro un cavallo che.almeno fido quando fa 
i suoi bisogni non mi allaga il terrazzo @). 


I Bisogna aver pazienza 

Caro Raffo, senti qua... prrrrrerr! (Questo cerca 
rogne @). NdRatto) 

Partendo con questa battuta al limite della lega- 
lità mi accingo a presentarmi e a raccontarti cosa 
mi capitò lo scorso (nel senso di scorso) week 
end. 

Un. giorno della settimana scorsa mi sveglio con 
un pensiero fisso in testa: RIORDINARE LA 
CAMERA! Uff, ancora con queste menate a 29 
‘anni. Nel caos totale di un cassetto, tra panini 
fossili abbandonati a metà e registratori 
Commodore, che trovo? Non quel che pensi: si 
trattava invece di un vecchio vestito di Peter Pan. 
Complici le serate dell'ultimo mese passate a gio- 
care a ZELDA: The Wind Waker è passato un 
manosecondo dal pensiero all'azione. Calzamaglia, 
stivaletti, vestitino, scudo di plastica (il coperchio 
di un bidone dell'immondizia) e spadino creato 
per l'occasione da un'assicella di legno. Ero lui! 
Pilink! 

Vado da mia mamma e chiedo:*Come sto?*. Lei 
mi fissa per nulla sorpresa e aggiunge placida: 
*Sembri un fesso în calzamaglia con il coperchio 
di un bidone dell'immondizia in una mano e un 
pezzo di legno nell'altra! Ma dove vai così concia- 
to?*. lo, euforico, rispondo sicuro: "Dai fratelli 
banfata!". Che ci crediate o no, nel giardino della 
casa di Federico e Marcello crescono delle piante 


uguali uguali a quelle presenti in Zelda.., e io 
volevo tagliarle... per trovare RUPIE!!! Esco in 
strada e tempo due minuti mi ferma una pattu- 
glia: "Lei! Dove va vestito così? Non siamo mica a 
carnevale!" mi dice gentilmente il sig. Tutore 
della Legge. lo rispondo convinto: “Sono Pilink e 
vado a prendere l'erba, così tiro su un po' di 
rupie!" 

Dopo neanche 10 minuti ero seduto su una sedia 
della caserma cittadina cercando di convincere 
un gentile signore in divisa che l'erba che cercavo 
era comunissima erba di prato e le rupie le trova- 
vo dentro di essa, mica vendendola come soste- 
nevano! 

Dopo neanche mezz'ora ero alla portineria di un 
‘ospedale psichiatrico. Sigh! 

Ed ecco la domanda. Perché quando si seguono 
le proprie passioni a volte si finisce nei guai? 
Rispondimi grande Raffo e senti qua... preme! 
(OK Geppo, segnati le ossa che mo te le mischio 
@NaRatto) 

Saluti liuti 

Pilo 


Pilo, sei malato nella testa lo sai (5) Dico davve- 
ro, e non vuole essere un'offesa, forse un giorno 
‘anche io sarò ai tuoi livelli, ma di strada da fare 
ne ho ancora molta. Sta di fatto che non so pro- 
prio che risponderti, forse se ci pensassi su sei 
secondi mi verrebbe in mente qualcosa, ma tutto 
“sommato la tua lettera si risponde da sola (e 
anche in malo modo); quindi tante belle cose, 
saluta a casa, di' a tua mamma di avere tanta 
pazienza con te e bon. 


MN \l virus puttente 

So che il virus sarebbe materia per la posta tecni- 
ca del Pastore, ma data la gravità della cosa è 
meglio denunciare tutto a un pubblico più vasto 
come quello di “Raffo Senti Qua". 

È stato scoperto un virus minaccioso chiamato 
*lavoro*. Se ricevete *lavoro' dai vostri colleghi o 
dal capo via e-mail 0 per qualunque altro mezzo, 
non abbiate nessun contatto con esso, in nessuna 
circostanza! Questo virus cancella completamente 
la vostra vita personale e in alcuni casi anche 
sessuale. Se entrate in contatto col virus, unitevi 
a due amici e andate di corsa al bat. Chiedete tre 
birre e dopo aver ripetuto il processo 14 volte 
potete stare tranquilli, perché.lavora" sarà stato 
completamente rimosso dalla vostra testa. 
Mandate questo avviso ad almeno cinque amici. 
Se vi rendete conto di nom'averne cinqueyignifi- 
ca che già siete state infettati, che state perden- 
do i contatti e che "lavoro* già controlla la vostra 
vita, perché cancella i dati della vostralvita:perso- 
nale dalla vostra memoria. Attenzione, questo 
virus è fatale! 

Life is too short to drink bad wine! 

Claudio 


Questi sì che è un servizio alla collettività, grande 
Claudio: sono proprio contento di poter veicolare 
questa info tramite questo spazio. Ci farò atten- 
Zione pure io a questo virus, non sia mai che col- 
pisca anche me, non potrei sopravvivere. Anzi, 
tanto per mettere le mani avanti me ne vado 
subito al pub () 
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Che cosa ne pensi? 
Il backstage di 
TGM Online 
ti aspetta! 


UBI MRIOR, MINOR CHAT 
J Cosa siete disposti a fare, a quali benefici siete di-sposti a rinunciare per vivere in un mondo più Lon 
sicuro? Questa è stata (ed è tuttora) la domanda sulla quale tutti ci siamo interrogati dopo l'undici = 


settembre, ma che rimane d'attualità anche quando si parla di Internet, della sua assoluta libertà e "anar- 
chia". Che rappresenta, da sempre, il bello e al tempo stesso il brutto della rete. 


a notizia è ormai più che risaputa: lo scorso possiamo fare tutto, Virgilio) molti provider 
L quattordici ottobre Microsoft ha deciso di Non c'era altra soluzione, dicono in Microsoft. minori a seguire 
chiudere tutte le chat gratuite e ad accesso | Ma ne siamo dawero sicuri? Lycos, uno dei la stessa strada. 
non limitato nei 28 Paesi nei quali il servizioè | principali fornitori di servizi su web a livello In ogni caso, 
mondiale, la pensa diversamente: le chat non sono poche 
presenti sul suo portale sono moderate; i log, le_| le persone che 
conversazioni e gli indirizzi |P di chi si collega | vedono nella 
sono salvati su disco e a disposizione della decisione di 
Polizia Postale, qualora si renda necessario Microsoft un 
Q -i effettuare controlli per accertare crimini o abusi; | ulteriore passo 
LO È ri P, ‘9 3 esistono dei *bot* che moderano e filtrano i verso l'abbandono del modello di Internet 
termini osceni. Ma funzionerà davvero? gratuita per tutti. 
Permeealit Implementare tutto questo comporta dei costi e 
ricordiamoci che stiamo parlando di servizi Sa 
a gratuiti... 
Ogni giorno che passa avvicina mia figlia, che 
4 «Ecce homo» (Ecco l'uomo, Ponzio Pilato) ormai sta per compiere due anni, al mondo dei 
Siamo sicuri che così facendo il problema sia computer, e quindi di Internet. Non credo che 
attivo (tra cui l'Italia). Il motivo di questa scelta, | risolto? Direi di no, e sarebbe ingenuo il solo manchi poi così tanto prima che decida di 
che nelle scorse settimane ha suscitato un vero e | pensarlo. Ma sicuramente lo è per Microsoft, che_ | scoprire che la tastiera non è solo un surrogato 
proprio vespaio di polemiche in rete, è che le si toglie una bella patata bollente dalle mani e cì | del tamburo, e che il monitor serve a qualcosa di 
chat senza controllo degli accessi sono diventate | fa pure una bella figura con le associazioni a più che a raccogliere impronte digitali. 
un vero e proprio covo di spammatori e (letterale) | tutela dei minori. Purtroppo il problema rimane | Non riesco a non preoccuparmi al pensiero di 
«predatori del sesso». Chi si ritrova online per tutti gli altri: gli spammer e i pedofili, quello che l'aspetta, una volta entrata in rete. Lo 
solo;per fare quattro chiacchiere, insomma, | esattamente come chiunque abbia voglia di so, perché ci "vivo* tutti i giorni: non sprizzo gioia 
rischia di finire bombardato da messaggi chattare (bambini inclusi), andranno altrove. al pensiero della sua casella di posta invasa di 
offensivi, link a siti pornografici, proposte spam e messaggi pornografici. Non mi 
| oscene... di tutto, insomma. E finché capita a |. «Pecunia non olet» (II denaro non puzza, entusiasma l’idea che possa entrare in una chat 
| LI B noi, passi. Ma sela "vittima" è un bambino? | Vespasiano) qualsiasi, tanto per vedere come funziona, e 
ù La controversa decisione della casa di Il fatto che rimangano attive le chat a pagamento |_ vedersi recapitare un messaggio privato osceno. 
< | Redmondèun è garanzia di sicurezza per chi le | Cercherò di essere sempre presente, accanto a 
È evidente segno utilizza; questo è quello che ci _ | lei, a spiegarle quello che succede quando si 
9 || diresa:nonsi dice l'addetto alle pubbliche chatta, quando si scrive una mail, spiegandole 
x | possono relazioni di Microsoft, mentre il | quello che può capire e impedendo che si 
O È controllarele suo collega del commerciale sì | imbatta in qualcosa che non può ancora capire. 
| < È chatgratuite. prepara a emettere la fattura. E se esistono dei servizi a pagamento che mì 
m Non esistono Sarebbe - ancora una volta - possono garantire, da questo punto di vista, una 
garanzie di ingenuo non pensare ai vantaggi | maggiore sicurezza e controllo, non esiterò a 
tutela per i economici che derivano da una | pagare. Alla faccia di Internet per tutti. 
minori (e i simile 
soggetti soluzione: în 
sensibili, primis, perché 
aggiungo io - ndr) in tantissimi 
spazi ai quali chiunque può accedere senza utenti "free" opteranno per 
controllo. L'unica soluzione - secondo Microsoft - | l'upgrade a pagamento pur di 
è chiudere baracca e burattini. Rimangono però | non cambiare abitudini, o 
attive e funzionanti, in Nord America e in perché - giustamente - convinti 
Giappone, le chat riservate agli abbonati. di MSN, | della necessità di un maggiore 
che în virtù dei loro account a pagamento controllo. In secondo luogo, 
vengono ritenuti più affidabili, o în ogni caso più | perché la posizione dominante 
facilmente rintracciabili in caso di abusi. di Microsoft sul mercato, che la 


mette nella condizione di 


« Non omnia possumus omnes» (Tutti non "dettare le regole", costringerà 
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